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Abstract 
Thesis is one of the compulsory subject that must be taken by final year's 
students. The motive is to test the skill of analyst and design when develop a project. 
The project that will be developed is a package learning " Mengenal Objek dan 
Warna". It is a multimedia teaming package which will integrate animation, graphics, 
audio, video and text to produce a more effective learning environment. Target of the 
user for this package is the preschool childem, aged from 3-7 years old. 
This learning package will be developed in two languange which is Malay and 
English. It is more on teaching children on how to recognize the object and colour that 
appear around us. Beside that the package also provide kuiz comer and entertainment 
corner so that children will not feel b rin • along the period of learning. The way of 
teaching will be more interacti c such as teaching them through the games or. tone . 
This packa ie is developed to meet the needs of parent as the teaching to I in the 
school. Together with the government x .larnati n t produc m r citiz ns with literate 
computer, this is the best v a t start it fr 111 the pm: ·h ol children. Throu 1h this 
package, children will be teach on h w t use a compul ·r r n ba: i of 11. 111 • computer 
uch as using ke board. 
Thi package is de el ped usin r Ma ·r media Dir ct r 8.0 and other utility 
programme such a Adobe Photo hop and Paint Shop to produce a more interactive 
animation. Thi report ' ill describe each of the process thnt involved in development of 
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Abstrak 
Latihan ilmiah merupakan satu kursus wajib bagi pelajar tahun tiga. Tujuannya 
adalah untuk menguji kernahiran analisis dan rekabentuk sesuatu projek. 
Projek yang dibangunkan adalah pakej pembelajaran "Mengenal objek don 
warna" la adalah satu pakej pernbelajaran yang bersifat multimedia iaitu dengan 
integrasi animasi, grafik, video, audio dan teks bagi menghasilkan satu suasana 
pembelajaran yang lebih berkesan dan rnenggernbirakan. Sasaran pengguna bagi pakej 
pembelajaran ini adalab kanak-kanak prasekolah yang berumur 3-7 rahun. 
Pakej ini akan dibangunkan dalam dwibahasa iaitu dalam Bahasa Melayu dan 
Bahasa lnggeris sebagai baha a pengajaran. Pakej ini akan rnenekankan pembelajaran 
mengenal objek yan 1 terdapat di ekeliling kita dan men renal wamanya. Di sarnping itu, 
pakej ini turut me elitkan , udut uji rninda clan sudut hiburan agar kanak-kanak tidak 
bera a bo an dengau bahan pen 1ajaran sahaja. ara pcngajaran akan disampaikan dengan 
cara yan r interaktif iairu dalam b utuk I ennianan atau p 'rs nnbahan crita. 
Pakej ini diban 1u11ka11 bcrscsuaian d 'II ian kch ·n Ink ibu bapn untuk ke tunaan 
anak-anak m r ka Ian , el agai bahnn pen •ajara11 di tadika. S ·lams den 1<111 :cruan 
kerajaan u11tuk 111c111b 'ntuk mas arakat a11, l ·rtck11ol\ i 11111klu111at, 111aka la11 1kah ya11 1 
bijak adalah b rmula dari p ring nt kannk-ka1111k di prasckolah. I en •an pc111ban 11m;111 
pakej ini, kanak-kanak akan terdedah kepada pen •gu11aa11 komputcr <.lari kccil la •i. 
Pakej "ft1e11ge11al Objek da11 H ama" dit Hn •1111 den •an men •gum1kan pc1i. ian 
Macromedia Direct r 8.0 dan juga pr gram utiliti a111 lain eperti Adobe Photoshop 5.0 
dan Paint Shop Pro ~.O untuk menghasilkan kesan animasi yang lebih interaktif. Laporan 
ini m nerangka.n etiap pro e ang terlibat dalam pengumpulan maklumat, kajian 
perkaka an dan peri ian erta rnetodologi pembangunan pakej ini. Pakej ini tnrut 
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Penghargaan 
Selamat sejahtera, 
Bersyukur saya ke hadrat Tlahi kerana dengan izin dan limpah kumiaNya saya 
dapat menyempurnakan latihan ilmiah ini. Tonggak kejayaan sesuatu projek adalah 
berasaskan kepada komitmen dan kerjasarna daripada semua pihak yang terlibat secara 
langsung ataupun tidak langsung. Pencetusan idea yang bernas dan konkrit turut 
rnenyumbang kepada tunjang kejayaan. Selain itu, segala pengalaman dan pengetahuan 
yang saya perolehi menjadi panduan dan pengajaran yang boleh dijadikan iktibar pada 
masa hadapan apabila menjejak kaki ke alam pekerjaan kelak. 
Sckalung pcnghargaan saya rakarnkan kepada scmua pihak yang turut tcrlibat 
dalam meuibantu saya sepanjang tempoh pcrlak anaan latihan ilrniah ini. Terlebih 
dahulu, saya ingin rnerakainkan jutaan tcrima kasih kcpada Pn. I Jann zzura Affal @! Pal 
dau En. Ang Tan Fon ,. selaku pen elia projek iui yang ban ak men iorbankan masa 
untuk membcri tunjuk ajar dan bimbin ian k .padn sa a scpaujan 1 tcmpoh pcmban 't111a11 
projck ini. Bcliau ban ak meiubcri sokon inn dau ran •sa11~a11 dalum iucmbantu ·a a 
menjayakan projek ini. 
Tidak lupa ju 1a kcpada moderator projck iui, I r, R sli un • bnuyak 111 ·mhcri 
idea dm1 penilaian ke atas per ·cmbahan projck sa a. Id.ca 1111 ' d.ibcri tclah 111c111ba11tu 
saya dalam memperbaiki mutu bagi pak '] pemb lajaran 1:1n 1 akan diha11 •t111ka11. 
Selain itu sa a ingin m ngucapkan ribuan t ·rimu kasih kepnda Pn. Zainiyah, 
c ran pckcrja di arikat multimedia an r ban ak mcmbantu saya dalarn kajian 
perkaka an dan peri ia.n dalam projek ini. Terima kasih sekali lagi dirakamkan kepada 
ernua pihak yang telah membantu saya dalam menjayakan projek ini samaada secara 
langsung atau secara tidak langsung. 
Sekian, terima kasih. 
Pucuk P<mh Delima Bau1 
Anak sembi/ang berenag-renang 
Walt111p1111 }milt seribu batu 
Ja.mmu letup ku kenang. 
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1.1 Peugcnalan 
Dewasa ini, negara yang rnenguasat reknologi makumat akan menjadi sebuah 
negara yang maju. Bagi merealisasikan perkembangan ini, negara kita juga tidak 
ketinggalan dalam menguasai era teknologi maklumat. Bagi merintis ke era dunia siber 
dan agar tercapainya wawasan 2020, adalah menjadi tanggungjawab semua untuk 
melahirkan pakar-pakar dalarn bidang teknologi maklumat. 
Perkembangan dan penggunaan multimedia, khususnya dalarn bidang pendidikan 
bukan lagi merupakan sesuatu yang asing di Malaysia. Pendidikan di Malaysia sekarang 
makin mencabar elaras dengan perk mbangan tekno\ogi yang pe at. Ju tent itu, ia 
menyebabkan insritusi peudidikan turut menyahut seruan negara dengan penggunaan 
kornputer di semua pusat pengajian bermula dari peringkat rendah hing ia ke peringkal 
lebih tinggi. 
alah .aru pcrkcmbangan tcrbaru dalain bidan • iui ialah tckuolo •i tnultimcdia. 
Teknolo 1i multimedia marnpu membcri kesan an • b ·sar dan mcndalarn dalam bidan • 
komuuika i dan pcndidikan Tekn In •i 11111lti1111.:dia lapal mcmpcrccpatkan dan mampu 
member: kefahaman tcntan • scsuatu d nuan tcpat m .narik dau dalam kadar an • sc icra. 
I alam kontcks pcndidikan, interaktif 111clal11i 11111ltimcdia tclah 111c111ai11ka11 
penman ang pentin.1 dalam men 1embangka11 pros ·s p ·n •ajarnn diitt pemb ·lajara11 kc 
arah yang lcbih dinamik dan bcrnmtu. lni dil><mtu dl..!11 •ai1 k ·upa aa11 ko111p11ter dt1la111 
mempersembahkan 
pemb lajaran. 
Namun apa yang lebih pentino adalah kefahaman tentang bagaimana untuk 
maklumat m~n okon ' aplikasi 
men gunakan teknol m t r l ut d ngan lebih efektif dan efisien serta dapat mernbina 
dan mcngeluarkan idea-idea barn dalam menghasilkan dan mempersembahkan bahan 
P mbe\ajaran ang membolehkan pelajar-pelajar dimotivasikan untuk menjelajah isi 
pembelajaran dan etemsnya rnemperkayakan proses pembelajaran. 
Berikutan dengan itu, pakej pembelajaran yang bercorak multimedia iaitu "Objek 
elem Wama" lelah dibangunkan sebagai satu bahan pengajaran yang lebih efektif untuk 
men 1ajar kanak-kanak prasek lah rnengenal objek dan warna ynn , tcrdnpat di ckc\iling 
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1.2 Ringkasan Projek 
"Objek dan Warna" rnerupakan satu aplikasai multimedia yang dibangunkan 
untuk mendedabkan kanak-kanak prasekolah dalam peringkat awal pembelajaran untuk 
mengenal objek dan wama disertakan dengan hiburan nyanyian. Pakej ini akan mengajar 
kanak-kanak mengenali objek di sekeliling kita dan warna objek itu dalam dua versi iaitu 
dalam Bahasa Melayu dan Bahasa Inggeris. Pakej ini dibangunkan untuk kanak-kanak 
yang berumur 3-7 tal11111 yang telah mempunyai asas pembelajaran mengenal huruf. 
Pakej mt menerapkan unsur-unsur multimedia dan juga hiburan bagi 
menghasilkan satu suasana yang rnenggembirakan supaya dapat rnewujudkan suasana 
pembelajaran yang berkesan. 
1.3 Objektif Projck 
Antara objektif ang dikeualpasti dalam Pakej Multimedia "Ubjek dan 
Waruo' adalah 
../ Menycdiakan satu kacdah pcndidikan bcrmultimcdia ba •i kanak-kanak . 
../ S bagai bahan pcngajaran di pusat p cndidiknn pras 'k lah . 
../ Meuycdiakan pcmbelajaran sepcrti 111c11gc11al warnu dan objek di . ckclilin • 
kita . 
../ Memudahkan pembelajarau cl ngan pen , •1111aa11 pclbu •ai imcj, uuimasi, suara, 
tek dan audio untuk menu 'rtingkatk:\11 k cfahamau clan k bcrkc anan cmasa 
belajar. 
../ Menanam minat kanak-kanak terdapat penggunaan komputer. 
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1.4 Skop Projek 
Skop sistem bagi aplikasi multimedia "Objek dan Warna" adalah 
~ Pembelajaran asas iaitu mengenal warna dan objek di sekeliling kita. 
) Pengajaran adalah dalam dua versi aitu Bahasa Melayu dan Bahasa Inggeris. 
) Menggunakan kornbinasi teks, suara, imej, animasi dan bunyi untuk 
menghasilkan pakej pembelajaran yang lebih interaktif. 
) Sasaran utama pengguna ialah kanak-kanak prasekolah berumur 3-7 tahun. 
).> Terdapat sudut hiburan ang memuatkan lagu kanak-kanak bagi menarik minat 
kanak-kanak. 
).> Terdapat juga sudut kuiz ang rnenguji minda pengguna. 
} Terdapat modul bantuan ang akan m mb rikan panduan kepada p ndidik 
pengguna untuk menggunakan peri ian ini. 
1.5 Pemilihan Multimedia scbagai asas k •1uuin pakej 
Multimedia telah dipilih ba )~ i asa a11 , di 1u11aka11 untuk 111e111ba11 zunkan 
pakej p mb lajaran ·• bj k dan Warna" k rana 
a. Golongan kanak-kanak an 1 beruiuur hin 1 iu 7 tuhuu uiudah terpen zaruh 
dengan esuatu ang barn maka p nnb ·lajman sc .am multimedia iaitu 
pembelajaran ang dicampur den iun auima .i, irufik an 1 b .rwama-warni dan 
udut hiburan pa ti akan m narik minat m 'r-'k~. 
b. Penumpuan dibe1i kepada ra a p ·r ·mbahan dan antaramuka pengguna yang 
m ngambil kira p ik l · kanak-kanak agar mereka terta1ik dengan pakej ini dan 
dapat bclajar dengan 1 bih berkesan. 
C. Pakej multirn dia adalah lebih mteraktif dengan pengglmaa.n papan kekunci yang 
dapat menukarkan persembahan dari satu skrin ke skrin yang lain. Maka 
pengg1ma mempun ai lebih kawalan ke atas pakej itu dan bukan sekadar 
bertindak ebagai pemerbati sahaja. Multimedia turut menyediakan cara yag 
crkc an bag.i k nscp komunikasi yang dinamik bcrbanding dcngan p ·ngajarnn 
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1.6 Carta Gantt untuk skedul projek 
Untuk membangunkan sesuatu sistem, perancangan yang rapi dari segi 
pembahagian masa adalah perlu bagi memastikan kelancaran projek agar projek itu dapat 
disiapkan dalam tempoh masa yang ditetapkan. Di samping itu, terdapat juga masalah- 
masalah yang wujud semasa kajian dilakukan, maka ia memerlukan kaedah penyelesaian 
yang bijak dan cekap agar projek dapat diteruskan seperti yang dijangka. 
Carta Gantt digunakan untuk menjadualkan tugas yang harus dijalankan pada 
masa yang ditetapkan di sepanjang perlaksanaan projek ini. 
...._ 
~HUN 
TA HAP ----- -... 
2001 2002 
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2.1 Pengenalan 
Kanak-kanak sekarang terlalu dibebankan dengan buku dan proses pengajaran 
berorientasikan pendidikan. Kaedah pembelajaran sebegini sangat mernerlukan pelajar 
mengingat dan menghafal. Dalam dunia ledakan maklumat, pelajar memerlukan kaedah 
pembelajaran secara aktif dimana minda pelajar lebih bebas berfikir dan aktif dalam 
menjana maklurnat. Untuk melaksanakan konsep pembelajaran aktif dengan teknologi 
maklumat sebagai alat utama, infrastruktur asas diperlukan bagi membolehkan 
pcngctahuan didapati bila-bila masa pada hujung jari. Usaha ini harus dirnulakan pada 
peringkat prasekolah lagi agar mernupuk minat rnereka dalam penggunaan komputer. 
Satu kajian tclah dijalankan olch ahli Sains Sosial dan ahli psikologi di Amcrika 
Syarikat berkenaan dengan pendedahan awal kornputer kepada kanak-kanak. Menurut 
kumpulan yang dinamakan NAEY (National A sociation for Education of Young 
Children), kanak-knnak yang mcndapat pcndedahan komputcr scmasa peringkat 
prasekolah 111e11u11jukka11 prcstasi a11 • lebih baik. Laporan ini men impulkau bahawa 
kanak-kanak yang mcngcnali dunia kornput r scbclum mcmasuki alam pcrsckolahan 
sebenarnya merupakau satu kclcbihau, 
Ju tern itu, pak j pcmb lajaran ch ibalias» "Objek dun Warnu" ini mcrupakan 
satu perisian multimedia an , dibangunkan dalam pcrsel itaran pembclajnrau an , lebih 
int raktif dan mulridcria untuk kauak-kanak prasckolah. la bertujuan 111c11dcdahkan 
kornputcr kepnda kannk-kannk dari kc ·ii lagi. la I ·lah 111c11 1 ,ab11ngka11 1111. m-1111. ur 
sepet i teks grafik video, audio Ian a11i111asi ha •i 111c11 •hasilk:m salu suas:rn::i 
pcmbclajaran ang intcraktif dan 111 mb ·nnrknn ka11ak-kanak mclibatk(ln diri sccara aktif 
dalam proses belajar dan bukan setal at bertindnk sebagai pemerhati sahaja. 
Pembammnan p ri ian ini akan membann1 meningkatkan lagi tahap minda kanak-kanak 
di amping memupuk sikap suka belajar. Oleh itu, kajian dan pengumpu1an makhunat 
perlu dibuat pada pe1ingkat awal bagi memal1ami tentang multimedia, penggunaan 
komputer dalam pendidikan prasekolah, perkembangan minda kanak-kanak, peranan ibu 
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2.2 Latar Belakang Pendidikan Prasekolah 
Program pendidikan prasekolah Kementerian Pendidikan dilaksanakan serentak di 
schthih ncgara pada I Januari 1992. Pendidikan prasekolah adalah pcudidikan untuk 
men\bantu perturnbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak didik di luar 
ling~ungan keluarga sebelum memasuki pendidikan dasar. la merupakan satu pendidikan 
yang disediakan untuk kanak-kanak berumur 3- 7 tahun sebelurn memasuki a.lam 
pers~kolahan bagi membolehkan mereka menyesuaikan diri dan bersedia mengikut 
pend\dikan formal berlandaskan Falsafah Pendidikan Negara. 
Pendidikan prasekolah bertujuan untuk menyuburkan potensi murid dalam semua 
aspcl, pcrtumbuhan dan pcrkcmbangan mcrcka secant mcnycluruh, scimbang dan 
bersepadu meliputi aspek intelek, rohani, emosi dan jasmani. 
Pendidikan prasekolah tidak merupakan pensyaratan untuk mcma uki pendidikan 
dasar Bentuk satuan pcndidikan prasekolah mcliputi taman kanak-kanak, tadika, 
kelortipok bermain, pcnitipan anak clan bcntuk-bcntuk lain yang ditcrapkun olch Mcntcri 
Pcndiuikan dan Kcbudayaan. Pcngawasan dan pcmbinaan pen clcnggaraan pcndidikan 
prasc~olah dilal ukan olch Mcntcri Pcndidil an clan Kcbuda nan. 
Kanak-kanak mcrupakan as 'I ncgara an r pcrlu dipupuk dan di cma upaya 
mcnjadi wargancgara yang daput mcndukung wawasan ncgara. Sctiap kanak-kanak pcrlu 
diberi peluang 1111t11k mcndapat p ·11didika11 di pcrin 1kat pra. ckolnh. Kc 1a 1alan 
menyediakan pcl11a11g pcndidikan dan 111 ·mpcrk ·111ba11gka11 poh.:nsi 111crcka sudah pasti 
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2,3 Kajian mengenai kanak-kanak 
Kajian mengenai kanak-kanak telah dijalankan bagi memahami tentang 
perkemba.ngan kanak-kanak dan faktor-faktor yang mempengaruhi minda mereka. Dalam 
pellghasilan perisian multimedia "Objek dan Warna" ini, saya telah mengkaji tentang 
petnikiran kanak-kanak dan memahami aspek-aspek serta faktor-faktor yang dapat 
1nenarik minat dan keinginan kanak-kanak untuk belajar, tahap kesediaan kanak-kanak 
tmtuk mula-rnula belajar serta perkembangan minda kanak-kanak dari segi fizikal dan 
i11tclektual. Sernua maklumat ini adalah penting bagi menghasilkan satu pakej perisian 
yang boleh mernenuhi kriteria bagi kanak-kanak yang mula belajar. 
2.J. I Faktor-faktor yang perlu bagi menarik minat kanak-kanak 
Bagi kauak-kanak bcrumur 3- 7 tahun, pcrscmbahan pcmbclajaran mcstilah scsuai 
dirftana mescj yang hendak di. ampaikan mcstilah ringkas clan 11111dah difahami dcngan 
111enggunakan objck dan pcrkataan yang scsuai. Sclain itu, pen 1 iunaan bunyi clan . cbutan 
Yat1' tcranu dan jcla: adalah lcbih bcrk sun. Knnak-kuuak icmar kcpada sc: 11at11 yan 1 
n1cnarik scpcrti ituasi yan 1 berbcza clan 111 .lucukan. lni mcnunjukkan bahawa kanak- 
kanak sudah mula dapat membezakan sesuatu yang bcnar dan fantasi. Tcrdapat bcbcrapa 
Perkara yang perlu diambil perhatian scmasa n1c111ilih bahan pc11gaj;ua11. '011to11ya 
scperti: 
;;... Gambar ang berwarna-wami, 1111.!narik da11 11u1dnh difaha111i. 
~ Adakah bahan t rsdmt m ·mpunyai situasi atau ti11gkah laku yang bolch 
menarik minat kanak-kanak. 
>- Semua perkataan yang digunakan mesti mudah difahami oleh kanak- 
kanak. 
,. Sebutan perkatan hendaklah jelas dan terang. 
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2.3.2 Bagaimana kanak-kanak berfikir? 
Minda kanak-kanak bagaikan pucuk yang barn berputik. Mereka masih terlalu 
muda untuk dibebani dengan perkara ang berat. 
Menurut: Benjamin Bloom ( 1976), kanak-kanak perlu dikemukakan dengan 
soalan-soalan yang sesuai W1t11k galakkan mereka lakukan pelbagai jenis aktiviti berfikir. 
Secara ringkasnya, Benjamin Bloom telah menyenaraika.n 6 proses berfikir bagi kank- 
kanak-kanak. 
I. Belajar ilmu pengetahuan 
2. Memahami 
1. Mcngamalkan 
4. Membuat analisis 
5. Mcmbuat intc i 
6. Mcmbuat pcnilaian 
Satu lagi tcori pcndidikan an 1 patut diambil pcrhatian, iaitu 
>-- Kauak-kanak botch bclajar den 1~111 baik kctika mclakukan ·c .uatu 
).- Kanak-kauak suka k epada kcpada pcrs .kitaran t ka-icki 
)...> Kanak-kanak akan c ·pat bcrasa bosan jiku pen •ajar bcrcakup tan pa 
berhcnti mclcbihi I 0 111i11it. 
Kauak-kauak mclihat dunia bcrdasarkun pcngamatun mcrcku scndiri 
Pcmikiran mcrcka belch dikaitkan dcngan pcpatah ina iaitu 
• a a i ngar dan sa a lupa 
• saya lihat dan aya ingat 
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2.3.3 Perkembangan kognitif kanak-kanak 
Perkembangan kognitif dikaitkan dengan kebolehan berfikir atau kebolehan yang 
terlibat dengan proses mengetahui. lanya tennasuklah aspek penanggapan,ingatan, 
pembayangan, menilai, menyelesaikan masalah dan mernbina konsep. Aspek kebolehan 
kognitif ini berkait rapat dengan perkembangan urat saraf yang kelak akan menyuburkan 
kecerdasan kanak-kanak. 
Menurut scorang tokoh psikologi pendidikna Jean Piaget dari Swiss Psychologist, 
perkernbangan kebolehan kognitif boleh dilihat dalam 4 peringkat seperti di bawah. 
Peringkat Umur Perkembangan intelektual 
I Sejak lahir - 2 Sensorimotor (penderiaan) 
II 2-7 Pra-olahan 
-- - -- - 
Ill 7 - I_ Pen iolahun konkrit 
IV 12 tahuu ke atas Pe11 iolahan formal 
ladu:1l ' I l .1li:tp p,·1 k~·mli.111~1.111 k111•111ld k:111ak-~ :in;il 
Pada pcringkat dcria pcrgcrakan (s .usorimolor), otak kanak-kanak bclum banyak 
bckcrja. Kanak-kanak pada kctika ini han a mcnjadi pcmcrhati di dalam pcrsckitaran 
mer ka. Ketika 1111mr m ercka menin •kat, prose. pcmcrhatian mcnjadi lcbih lam" dan 
ingatan mercka rurut m min ikat. Mcrcka .uba 1111.:11golah dan bcrtindak kc alas bcnda- 
benda di ekelilingn a epcrti m nub ·ri tindak balas kc atas tindakan dan . itua: i scpcrti 
kctawa pcra aan takut dan mcnunjukkan minat t .rhadap scsuatu pcrkara atau bcnda baru. 
Pada p ringkat pra-olahan pula, kanak-kanak mcnggunakan bahasa untuk 
menggantikan gambaran benda-benda yang mcrcka alami. Mcrcka cuba mencari 
pengalaman barn melalui pergerakan di mana bahasa sebagai alat pernyataan. Pada 
peringkat ini, ibu bapa mernpakan orang yang paling dekat dan terpenting dalam 
membantu pembangunan minda mereka. Kanak-kanak pada peringkat ini dapat belajar 
dengan baik jika melakukan aktiviti yang mereka sedang fikirkan. Mereka cenderung 
dal<:tm meniru aksi, gaya dan percakapan orang dewasa. Segala perbuatan mereka 
didorong oleh semangat ingin tahu. Pada peringkat inilah mcrcka mcmerlukan 
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Pada akhir peringkat ini, mereka sudah boleh bertutur dan menyebabkan mereka 
suka bertanya. Mereka patut diberi peluang untuk menyatakan sesuatu kerana dengan itu 
mereka boleb berlatihdengan apa yang mereka alami di sarnping menambah pengetahuan 
mereka tentang perkara barn yang dialami dan dilihat. Kanak-kanak juga suka 
berimaginasi dan mencipta benda-benda di aman ia boleh meningkatkan kebolehan 
berfikir dan cuba menyampaika.n apa yang mereka fikirkan samaada dalam bentuk 
lukisan, perkataan atau perlakuan. 
2.3.4 Kesediaan pembelajaran prasekotah 
Kesediaan pembelajaran prasekolah bererti kesediaan dari segi mental seseorang 
kanak-kanak sebelum mengikut pembelajaran formal. la dapat dikategorikan kepada 
kcsediaan pcmbelajaran rendah, sederhana dan tinggi. Kanak-kanak yang rendah 
kesediaan pembelajaran dijangka akan rnenghadapi rnasalah dalam pembelajarau formal 
kelak. lni kerana kanak-kanak itu b tum cukup p rscdiaan untuk men iikuri pcmbclajaran 
fonnal dimana mer ka kurau , b rkc akiuau dan 111 ira 'a rcndah diri apabila tcrdapat 
perbezaan dari s gi p ncapaian akad mik. 
2.3.5 Kepentingan Pendidikan Prasekotah 
Pendidikan pra kolah merupakan satu pcndidikun yan 1 pcnting bagi kanak- 
kanak sebagai asas pembelajaran. Mcuurut kajian yang dijalankan oleh Hilde Brand 
(198 I) pendedahan kepada pelba zai jenis aktiviti dan pengalaman dapat membantu 
kanak-kanak mencapai perkembangan fzikal, mental, emosi dan sosial yang memuaskan. 
Golongan kanak-kanak ang mernpunyai pendidikan prasekolah lebih mudah 
menyesuaikan diri emasa berada di sekolah formal, di mana prestasi mereka lebih baik 
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2.4 Kanak-kanak dan komputer 
Penggunaan komputer sekarang adalah pada peringkat global di mana ia 
digunakan pada semua peringkat dan tidak terkecuali kepada kanak-kanak. Kanak-kanak 
pada masa kini telah didedahkan dengan penggunaan komputer dan kemajuan teknologi 
maklumat dari kecil lagi. Kerajaan juga telah mewujudkan Sekolah Bestari iaitu sebuah 
institusi pembelajaran yang direka semula secara menyeluruh untuk membantu pelajar 
menghadapi zaman maklumat yang mana tujuan utamanya adaJah untuk mewujudkan 
gcncrasi yang celik komputer. Maka pendekatan pcnggunaan komputcr kepada kanak- 
kanak adalah perlu dan ianya perlu dibantu oleh orang dewasa untuk meningkatkan 
kebcrkesanannya. 
Seymour Papert (pencipta LOGO dan pakar komputer dengan kanak-kanak) 
pemah menyatakan bahawa proses pcmbclajaran dan pengajaran komputcr dcngan 
kanak-kanak adalah scpcrti tarian "Samba" iaitu pclajar adalah pcngajar dau pengajar 
adalah pelajar, Sama-samalah mcncroka kchebatan tckuologi. ubalah raikan proses 
pcmbelajaran dan pcngajaran anda. ' I,( t «nirsel] and the children enjoy the wonders o] 
learning and l!XfJlori11g tlu: te ·/1110/ogv ". Pcudidik di ralakkan supa :1 mcluan ikan masa 
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2.5 Hubungan kanak-kanak dan komputer terhadap program pendidikan 
Kanak-kanak pada masa kini lebih berminat kepada program-program yang lebih 
berunsur kcpada animasi, berorientasikan penyelesaian masalah dan interaktif yang mana 
akan memberi kekuatan kepada mereka untuk mengawal komputer. Senario penggunaan 
komputer di kalangan kanak-kanak adalah lebih kepada sesuatu program yang boleh 
menggembirakan dan memberi kepuasan kepada mereka seperti perisian permainan atau 
perisian yang membolehkan mereka melukis, bercakap atau berbentuk hiburan. Sebagai 
contoh, permainan Pacman yang mana memberika.n kegembiraan kepada kanak-kanak, 
dimana permainan ini berbentuk kejar-mengejar di antara pacman dan ghost u.ntuk 
mcngelakkan diri daripada di makan. 
Kaedah ini berbeza dengan pendidikan yang dipaparkau melalui televisyen atau 
radio yang mana komunikasi yang berlaku adalah berbcntuk atu hala. Maka ini 
mcnycbabkan kanak-kanak kurung mcmberi tumpuan kepada program tcrscbut. Scbagai 
contoh, program "Sesame street" yang hanya mcmaparkan isual di111a11a tiada 
pcnglibatan kanak-kanak di dalam rancan ran tcrscbut. Kanak-kanak hanya bcrtindak 
sebagai pcnonton almja. lch itu kitn daput lihat pada masa kini, kcbanyakkan pcrisian 
yang terdapat di pasaran adalnh herb ·11t11k dun hala di111a11a mclibatkan p ·n 1g1111a untuk 
menghasilkan satu suasaua pcmbclajaran yang sesuai untuk k anak-kanak 
S setengah kajian m cnunjukkan bahawa 11111ur kanak-kauak yang scmakin 
mcningkat adalah waktu ang paling scsuai 1111t11k 111c111bcrika11 t1111j11k ajar alau 
pengenalan untuk menguasai sesuatu pcrisian. Kcba11 akka11 ka11ak-ka11ak bcrminat 
komputcr daripada yano lain. Contolm 1a adalah scpcrti tclcvisycn kcrana tclcvisyen 
hanya menyediakan program vang tclah diatur dan tidak dapat diubah lagi. Manakala 
dalam penggunaan komputer, kanak-kanak dapat mengawal program mengikut kehendak 










Pake) Pembelajaran Dwibahasa "Objek dan Warna" 
2.6 Perpustakaan Hypermiedia 
Pembinaan Perpustakaan Hypermedia adalah satu langkah kerajaan untuk 
menghasilkan kanak-kanak yang celik komputer dari usia kecil lagi. Ia terletak di 
Perpustakaan Kanak-kanak, Arns Bawah, Blok Barnt, Perpustakaan Malaysia. 
Perpustakaan Hypermedia rnerupakan tempat belajar danmengernbangkan 
kreativ:iti kanak-kanak dengan rnenggunakan teknologi terkini dalam komputer. Kanak- 
kanak didedahkan kepada pelbagai media sarnbil berinteraksi menerusi sentuhan jari 
(hands-on-experimentation) dan berinteraksi melalui teknologi pelbagai media dalam 
pelbagai bentuk seperti teks, animasi, bunyi dan gambar bergerak. 
Pusat Sumbcr 1-lypcnncdia mcmpunyai 5 sudut, iaitu 
I) Sudut Se11i 
Sudut seni rnenyediakan program yang mcmbolehkan kanak-kanak bclajar mcmbuat 
dan mewarnakan luki: HJ\ dcugan mcnggunakan .ordlcs« pen, 111011se, digitiser dan 
wa ·0111 tablet scrta mencrusi krcativiti mcrcka men •arang ccrita mcncrusi pcnsian 
yang bcrscsuaian. la tcrbuka kcpada kanak-kanak bcrusia 7-10 tahun. 
2) Sudut Rakaman Kreatif 
Daya kreativiti kanak-kauak dapat di 11111akan untul 111e111buat laporan, bulctiu, 
dokumcn, c rita dan ·t erusn a mcnghasilkan pen •;1111bara11 video . crta mcnyuruing 
kembali projck an' tclah dihasilkau. Tcrbuka kcpada kauak-kanak bcrusia I 0-12 
tahun. 
3) Sudut Muzlk 
Kanak-kanak boleh meugubah, mencipta irama lagu, menulis nota muzik 
menggunakan perisian muzik. Terbuka kepada kanak-kanak berusia 8-10 tahun dan 
rnernpunyai a as muzik. 
4) Sll(/ut Sains 
Membantu kanak-kanak mempelajari danmenambahkan ilmu pengetahuan di dalam 
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5) Sudut Bercerita 
Kanak-kanak boleh menonton dan mendengar cerita bergambar menerusi skrin 
tclcvisyen 40" sccara intcraktif. Di samping itu, mereka dapat belajar mengeja, 
menyebut dan memahami maksud perkataan atau ayat dengan betul. Terbuka kepada 










Pake} Pembelajaran Dwibahasa "Objek dan Warna" 
2.7 lsu-isu intergrasi komputer dan internet serta jaringan dalam pendidikan 
prasekolab di Malaysia: Refleksi kritis pembentukan dasar dan 
implementasi 
Menurut laporan yang dibentangkan oleh YB Menteri Pendidikan Malaysia dalam 
perurusannya kepada pegawai-pegawai Kernenterian Pendidikan Malaysia (KPM) pada 
l I Januari 2001 yang lepas, Jawatankuasa Kabinet mengenai pendidikan yang 
dipengerusikan oleh Y AB Tirnbalan Perdana Menteri sedang rneneliti cadangan- 
cadangan Kcmentcrian Pcndidikan Malaysia mengenai pcrluasan penawaran pendidikan 
prasekolah termasuk pengemaskinian kurikulumnya (KPM, 2001 ). Ini adalab sejajar 
dengan keperluan meningkatkan status perlaksanaan program pendidikan prasekolah 
yang semakin tidak terkawal, sehingga menyebabkan pelbagai pendekatan, tuju hala dan 
kurikulum yang kurang menepati kehendak ncgara yang cdang membangun (PPK, 
1999). Namun, isn kornputcr dan kanak-kanak prasekolah di Malaysia juga mcmpunyai 
implikasi yang hampir serupa den ·~111 dilcma aplikasi pcudidikannya di sckolah-sckolah 
dan tadika-tadika . Justcru itu, per. oalan mcngcnai intcrgrasi tcknologi maklurnat dan 
komunikasi (I T) kc dakun pcndidikan prnsckolah dan kurikulumnya haru: ditcliti 
dengan tcrperinci dalam 11. aha mclahirkan icn ra: i yan' cclik I T yang bcrasaskan 
pernuliharaan nilai-uilai murui dalam pcradaban pcncrokaan ilmu pen rctahuan yang 
tinggi. 
Gcncrasi muda Mala .ia tidak scharusnya dibiarkan 111c111bangu11 mcnjadi 
'intellectual cul-de-sacs' iaitu 10!011gan intelektual yang tidak progresif dan maju. Malah, 
anak-anak muda kini semakin berp .luang uutuk bcrsaing dalam arena pcmbangunan yang 
sama dengan gen rasi negara-negara maju yang lain, dan salah satunya adalah melalui 
kelebiban infrastruktur dan pra arana pesat dalam ICT. Pclbagai penyelidikan (Lipinski, 
Nida, Shade & Watson 1986; Clements & Nastasi, 1992; Lomangino, Nicholson & 
Sulzby, 1999; Nicholson, Gelpi, Young & Sulzby, 1998; Teng, 1997; Solomon, 1998; 
Haugland, 2000) telah rnenegaskan bahawa teknologi pendidikan dalarn pcngajaran dan 
pembelajaran P&P) telah dikenalpasti sebagai salah satu pilihan yang berkesan dalam 
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Satu kajian yang telah dibuat di Western Australia (WA) mengutarakan bahawa 
kanak-kanak di Australia, khususnya kanak-kanak prasekolah semakin menunjukkan 
kemahiran yang tinggi (setelah melalui ujian BDI oleh Trinidad, l 992) dalam kebolehan 
mengawal penggunaan teknologi komputer (Shahrimin, 2001). Menurut kajian Shahrimin 
(200 I) dan Trinidad ( 1995), hampir kesemua kelas prasekolah di sekitar metropolitan 
Perth, Western Australia mernpunyai sekurang-kurangnya satu unit komputer peribadi 
dan hampir 60% daripada jumlah ini mempunyai jari.ngan internet. Berdasarkan kepada 
program intergrasi teknologi pendidikan dalam P&P oleh Education Department of 
Western Australia (EDWA), kesemua gum-guru prasekolah kelolaan kerajaan Western 
Australia dikehendaki menggunakan struktur kerangka kurikulum intergrasi lCT oleh 
EDW A dalam menggalakkan serta meningkatkan kemahiran ICT dalam pendidikan 
kanak-kanak di Western Australia. Sekiranya dibandingkan enario intergrasi ICT di 
Malaysia, agak jclas bahawa masih tcrdapat jurang yang kcta.ra di antara bahan rujukan 
dan penyclidikan (lcbih-lcbih lagi bahan pcncrbitau) men icnai scbarang kerangka 
pcrancangan atau pclan tindakan yang komprchcnsif dalam arena pcndidikan prasckolah 
dan komputer atau internet. Namun bcgitu, Projck Sckolah Bcstari oleh K PM scrnakin 
mcnampakkan kcberkcsanann a dalam mcnan iani isu-isu I T ini di pcringkat . ckolah- 
sekolah menengah dan rcndah. Akan tetapi, isu-isu berkenaan dcngan pcngintergra ian 
kornputcr atau internet dan jarin ran dalam pcndidikan pra: ckolah masih lagi kurang 
rncndapat pcrhatian ang s .,, ajarn a (Shahrimin, 200 I). 
Menurut kajian Hewitt ( 1998) mcngcnai pcrscpsi ibubapa-ibubapa di Malaysia 
tcrhadap pra ckolah, kurikulum auu bcr iricutasikan Ialsafah pcndidikan Baral (seperti 
Montessori atau Accelerated Leaming) tetap menjadi antara pilihan utarna dalam 
mcmbuat pilihan in titu i pendidikan prasekolah anak-anak mereka, walaupun aspek 
moral dan agama masih menjadi fokus penting. Namun, terdapat beberapa persoalan 
yang signifikan dan marnpu mernberi impak dalam perbincangan rnengenai intergrasi 
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2.8 Kajian mengenai Multimedia 
Perkembangan dan penggunaan multimedia khususnya dalam pendidikan bukan 
lagi rnerupakan sesuatu yang asing di Malaysia. Pendidikan di Malaysia sekarang makin 
mencabar selaras dengan perkembangan teknologi yang pesat. Sebagai sebuah negara 
yang berwawasan maka bidang pendidikan merupakan aset penting untuk melahirkan 
pakar-pakar dalam sesuatu bidang dalam menuju ke arah sebuah negara berteknologi 
yang tinggi. 
Dcwasa ini, ncgara yang mcnguasai tcknologi maklurnat akan menjadi sebuab 
negara yang maju. Bagi merealisasikan perkembangan ini negara kita juga tidak mahu 
ketinggalan untuk menguasai era teknologi maklumat. Bagi merintis ke era dunia siber 
dan agar tercapainya Wawasan 2020 adalah menjadi tanggungjawab Kementerian 
Pcndidikan unruk mclahirkan pakar-pakar dalam bidang tcknologi maklumat. 
Pcrkcmbangan tcknolo 1i maklumat ang he ritu pcsat mcnycbabkan in titusi 
pendidikan juga menyahut seruan negara den zan penggunaan komputer di semua pusat 
pengajian bcrmula di pcringkat rendah hing ia kc pcrin ikat yang lcbih tinggi. 
Salah satu pcrkcmbangan tcrbaru dalaiu bidanu ini ialah tcknolo •i multimedia. 
Tcknologi multimedia mampu mcmbcri kcsan yuu • bcsar dun mcndalarn dalarn bidang 
komunikasi dan pcndidikan. Tcknologi 111111ti111 .dia dapat mcmpcrccpatkan dan mampu 
memberi kefahaman tentang esuatu dengan tepat, menarik dan dengan kadar yang 
segera. 
T knologi multimedia adalah satu teknologi yang mcnggabungkan sepenuhnya 
teknologi komputer pemain cakera padat, sistem video dan sistem audio bagi mendapat 
kombinasi yang lcbih baik dan meningkatkan intcraksi di antara pengguna dengan 
komputer. 
Dalam konteks pendidikan, interak1if melalui multimedia telah memainkan 
pcranan yang penting dalam mengembangkan proses pengajaran dan pembelajaran ke 
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mempersembahkan rnaklumat, menyokong pcnghasilan aplikasi pengajaran 
pembelajaran. 
Namun begitu apa yang lebih penting ialah kefahaman tentang bagaimana untuk 
menggunakan teknologi tersebut dengan lebih efektif dan efisien serta dapat membina 
dan mengeluarkan ide-ide barn dalam menghasilkan dan mempersembahkan baban 
pembelajaran yang membolehkan pelajar-pelajar dirnotivasikan untuk menjelajah isi 
pembelajaran dan seterusnya memperkayakan proses pembelajaran. 
Kini, multimedia menawarkan pelbagai platform supaya pengguna dapat 
membuat pilihan dari segi perkakasan dan perisian.Sebenamya multimedia 
rnenggabungkan dua revolusi maklumat terbesar abad ini iaitu komputer dan televisyen. 
Tclcvisycn tclah mcrcvolusikan akscs maklumat manakala komputcr mcrcvolusikan 
kebolehan pengguna untuk menyimpan dan mencapai maklumat. Multimedia membawa 
keluaran dan perkhidmatan dalam bcntuk gabungan kcbolchan audio visual tclcisycn dan 
kebolehan interaktif komputer untuk mengha ilkan uatu alat komunikasi yang ituitif dan 
multidimensi. Komputcr yang mcmpun at pcrkaka an yang bcrupaya uni uk 
melaksanakan perisisan multimedia dipanggil komputer multimedia, semcntara perisisan- 
perisiannya pula dimuatkan dcngan grafik dan suura yang di. impan dalam ompac-Disc 
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2. 8.1 Definisi Multimedia 
Multimedia merupakan gabungan data, suara, video, audio, animasi, grafik, teks 
dan bunyi-bunyian yang rnana gabungan elernen-elernen tersebut rnarnpu dipaparkan 
melalui komputer. 
Menurut Gayeski, D.M. (1992) "Multimedia ialah satu sistem hubungan 
komunikasi interaktif melalui kornputer yang rnarnpu rnencipta , menyunpan , 
memindahkan, dan mencapai kembali data dan maklumat dalam bentuk teks, grafik, 
animasi, dan sistem audio." 
Schurman ( 1995) rnendefinisikan multimedia sebagai kombinasi grafik, animasi, 
teks, video dan bunyi dalam satu pcrisian yang dircka bcntuk yang mementingkan 
interaksi antara penggmia clan kornputer. Komputer yang rnempunyai perkakasan 
berupaya untuk melaksanakan perisian multimedia atau disebut juga sebagai komputer 
multimedia. 
Menu mt Collin imon ( 199 ), " .... Multimedia mcrupakan sebuah per cmbahan, 
pcrmainan atau aplikasi yang men • 'ab1111gka11 bcbcrapa media ang bcrlainan. Scscbuah 
komputer yan • boleh men • 11111akan klip video, rakaman suara, imcj, auiiuasi dan tcks 
serta pula boleh men icndalikan pcrauti-pcranti scpcrti pcrakam video, pcrnaincakcra 
video, pemacu CD-ROM synthesizer clan juga kamera video. Sckiranya program tcrscbut 
menghasilkan bunyi, ideo dan imej, ia disebut sebagai multimedia, tetapi apabila 
program iru membolehkan pengguna m ingcndalikan per icrakan pcrisian dcngan 
membuat pilihan ang berbcza-bcza, maka iauya discbut sebagai multimedia 
interaktif. .. " 
Berdasarkan definisi yang diberikan di atas dapatlah disimpulkan bahawa 
multimedia itu adalah suatu kaedah penyebaran maklumat dan juga satu teknologi 
komputer yang direka bentuk khusus dengan menggabungkan bunyi, gambar-gambar 
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2.8.2 Perkembangan Multimedia Dalam Pendidikan 
Dalam bidang pendidikan di Malaysia , Multimedia mula diperkenalkan melalui 
Projek Pengajaran Pebelajaran Berbantukan Komputer atau COMIL (Computer 
Integrated Leaming Syistem) pada tahun 1992. Perisian dalam Bahasa lnggeris dan 
Matematik digunakan bertujuan untuk mengatasi kelemahan pelajar. l 997 merupakan 
tahun pertama bagi pelajar tingkatan satu sekolah-sekolah projek yang rnempunyai 
Makmal Komputer dan 21 buah komputer multimedia akan mengambil matapelajaran 
Literasi Komputer. 
Refomasi sistem pendidikan yang diselaraskan dengan wawasan 2020 serta 
penubuhan Sekolah Bestari pada 1998 yang berorientasikan teknologi multimedia 
merupakan langkah awal bagi tujuan merealisasikan kurikulum Iuturistik. 
Dalarn perkembangan yang berkaitan, Universiti Malaya telah mernperkenalkan 
Pengajian .Jarak Jauh dengan mcnggunakan sidan 1 video. 'istcm Aplikasi Tclcpcrubatan 
Universiti Malaya akan dihubungkau terns den ran Bandaraya Bi tari Putra Jaya. 
adangan pcnubuhan Univcrsiti Multimedia adalah satu cadan 1a11 yang 
menunjukan kesungguhan Kcmcntcrian Pcndidikan Malaysia dalum mcnjayakan sistcm 
pendidikan yang futuristik. Universiti Multimedia mcnawarkau kursus-kur us bagi 
mengeluarkan tenaga mahir, scpara mahir, elem mcmbcri pendidikan kcpada pclajar aliran 
sains yang akan dilatih khusus dalam pe111ba111una11 multimedia dau teknologi rnaklurnat. 
Langkah mcnggunakan multimedia dalam pcndidikan rncrupakan satu stratcgik 
terkini daam proses pen !ajaran dan pembelajaran. Guru perlu menguasai kemahiran- 
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2.8.3 Penggunaan Multimedia Dalam Pendidikan 
Di era teknologi maklumat ini komputer adalah satu komponen yang penting 
dalam komunikasi harian bagi setiap orang dalam semua bidang seperti pemiagaan, 
perubatan, undaug-undang, penyelidikan, pentadbiran dan sebagainya. Tidak ketinggalan 
juga di dalam dunia pendidikan komputer adalab satu agen yang dapat membantu 
meningkatkan tahap pencapaian dalam pengajaran dan pembelajaran dan juga kecekapan 
pentadbiran dalam organisasi pendidikan itu sendiri. Adalab menjadi ketinggalan zarnan 
sesebuah negara meninggalkan teknologi ini yang telah terbukti keberkesanannya. 
Teknologi barn seperti multimedia berasaskan kornputer boleh menjadikan proses 
pendidikan suatu pengalarnan yang rnenyeronokkan. Selain dari itu guru-guru dan pelajar 
tidak terikat dengan kaedah pengajaran konvensional clan mereka boleh rneneroka ke 
dunia barn dan berinteraksi dengan negara lain dalam multimedia. 
Multimedia merupakan satu tcknologi barn dan atu pilihan dalam menyampaikan 
maklumat. Satu contoh yang baik ialah peug iunaan multimedia di dalam bilik darjah. 
Kajian yang tclah dilakukan di _oo buah sckolah di Atlanta 111c11gcna1 pcnggunaan 
multimedia (Pengajaran Bcrbantukan Komputcr Multimedia) di dalam bilik darjah 
berbanding dcngan kaedah pcngajaran biasa. K11111p11la11 kawalan tcrdiri dari mcreka yang 
belajar dengan kaedah kuliah biasa scmcntara k11111p11la11 bcrbaudingan pula 
menggunakan media interaktif dan arahan berdasarkan komputer. Kacdah pcngujian dan 
pemerhatian digunakan 11nt11k menilai kcbcrkcs anan multimedia dalarn pcngajaran dan 
pernbelajaran. Hasil kajian mendapati kemahiran, pcngctahuan dan tahap kefahaman 
yang dikuasai olch kumpulan yang mcngunakan multimedia adalah lebih tinggi dari 
kumpulan kawalan. (Bosco 1986 ; Fletcher, 1989, 1990 ; Khalili & Shashaari, l 994). 
Hasil dari kajian juga menunjukkan kada.r pembelajaran dan penguasaan ilmu 
adalah berbeza di antara kumpulan kawalan dan kumpulan kajian. Pelajar yang 
didedahkan dengan multimedia didapati menguasai kemahiran tertentu dengan kadar 
88% lebih cepat iaitu dalam masa 90 minit berbanding dengan kaedah biasa dengan kadar 
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Penggunaan multimedia dalam pendidikan sangat luas dan tidak terhad. Golongan 
pendidik hams melihat dari aspek positif mengenai keperluan berinteraksi dengan 
teknologi terkini bagi membiasakan generasi yang akan datang dengan cara hidup 
canggih di abad ke - 21 nanti. Penggunaan multimedia secara tidak langsung dapat 
memberikan peluang kepada gum dan pelajar rnenggunakan dan rnernahirkan diri dengan 
pelbagai teknologi terkini dan bersedia untuk menghadapi sebarang cabaran teknologi 
barn yang akan datang. 
Penggunaan multimedia boleh dimanfaatkan dalam beberapa aspek dalam bilik 
darjah seperti : 
a. Pembelajaran berbantukan komputer 
b. Sebagai sumber maklumat/pangkalan data (sistem hipermedia) 
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2. 8.4 Pembelajaran Berbantukan Komputer 
Selain daripada penggunaannya dalam operasi-operasi semasa, komputer 
multimedia juga boleh menjadi 'tutor' yang berkesan. Oleh itu, komputer selalunya 
digunakan dalam bentuk tutorial. Dalam tutorial, struktur berikut berlaku : 
a. Pelajar didedahkan kepada isi pelajaran 
b. Maklumat disimpan secara logik dalam ingatan 
c. Mengeluarkan semula maklurnat atau kemahiran secara berkesan kelak. 
Penggunaan kaedah PBK dapat membantu pelajar lebih memahami dan 
seterusnya mampu menyampaikan mesej dan maklumat yang lebih kompleks hasil 
intcrgrasi tcks, grafik, audio dan video. Kclebihan multimedia ialah pada sifatnya yang 
interaktif. Sifat ini menghidupkan suasana pembelajaran dua hala yang menarik dan 
efektif. 
2.8.5 Sumbcr Maklumat Dan Pangkalan Data 
Sistem komputer multimedia adalah mcrupakan satu sumbcr rnaklumat atau 
pangkalan data yan 1 discdiakan untuk scmua pen• 11111a dc111a11 pclba rai jcnis maklumat 
dan pelbagai ga a penyampaian. Paugkulau data ju •a scrin • discbut scbagai pcrisian 
hiperteks atau hipennedia yang mcrupakan tcknolo •i maklumat bani yang mcmbina, 
menyimpan dan menyebarkan maklumat yang banyak. Hipcrtcks mernpunyai timbunan 
teks yang diprogramkan dalam komputcr sccara tidak linear-tcks yang bercabang diakses 
mengikut pilihan pengguna dan botch dibaca secara intcraktif. 
Hipenuedia pula mengandungi teks dan grafik serta mempuayai kesan bunyi, 
animasi dan visual bergerak dan kaku yang dikendalikan dan dikawal oleh komputer 
mikro. Maklumat dalam komputer disimpan dalam cakera padat, cakera video, CD- 
ROM.Maklumat ini juga boleh disalurkan kepada pengguna lain melalui rangkaian yang 
mungkin boleh diwujudkan sebagai satu persekitaran. Hiperteks dan Hipermedia 
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2. 8. 6 Balian Aktiviti Pengajaran Dan Pembelajaran 
Terdapat banyak perisian-perisian multimedia yang berada di pasaran dan ada di 
antaranya sesuai dijadikan sebagai bahan dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran dan 
seterusnya aktiviti pengkayaan. Perisian-perisian ini biasanya mengintergrasikan teks, 
grafik, audio dan video dalam mempersembahkan rnesej dan ia amat ideal dalarn 
mernperkayakan minda pelajar secara efektif. Cirinya yang interaktif menambahkan lagi 
keberkesanan dalam mengembangkan intelek individu. 
2.8. 7 Sebagai Alat Bantu Be/ajar dan Mengajar 
Komputer akan bertindak scbagai alat untuk mcmbantu proses pengajaran dan 
pembelajaran. Sebagai alat untuk membantu proses pengajaran dan pernbelajaran, 
komputer akan rnernudahkan proses pembelajaran isi kandungan, perkembangan 
pemikiran bcraras tinggi clan pcnyclcs aian ma alah. Pcranan ini hanya akan bcrkcsan 
apabila guru membuat pcrancan ian dari isi dan strate •i PBK berdasarkan objekrif 
pcngajaran clan kumpulan • asaran. Sctclah itu 111rn harus mcmindahkan bahan ini kcpada 
bentuk yang dilahami oleh komputcr. 111rn akan mcrancan 1 aktiviti-aktiviri pcngayaan 
berkomputer yang scsuai. Di dalaru akitiviti ini murid-murid akan mcnggunakan 
komputer clan perisian aplikasi yang scsuai scba iai satu alat 1111t11k mcmbantu mcrcka 
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2.8.8 Ciri-ciri Perisian Kursus Multimedia Dalam Pendidikan 
Penggunaan perisian bagi tujuan pengajaran dan pembelajaran bukanlah satu 
perkara yang terlalu asing di Malaysia. Na.mun begitu pembangunan perisian pendidika.n 
bennutu di negara ini masih lagi berada di tahap yang rendah berbanding dengan 
perkembangan pesat teknologi perkakasannya serta permintaan terhadap perisian itu 
sendiri yang semakin meningkat. Bagi meningkatkan mutu perisian pendidikan beberapa 
ciri perlu diterapkan dalam pembangunan perisian seperti : 
o Memenuhi Keperluan Pengguna 
Sebelum sesuatu pensian dibangunkan perekabentuk mestilah 
mempastikan keperluan pengguna. Kajian perlu dibuat sebelum pensian 
yang dirancang itu dibangunkan. Dalam bidang pendidikan sesuatu 
perisian itu mestilah berunsurkan pembelajaran interaktif. la perlu dapat 
menarik minat pengguna dalam mcnyampaikan me cj. 
o lntcraktif 
Perisiau multimedia mestilah beroricutu .ikan iuteraktif Pen 1ajaran dan 
pembclajaran bcrlaku dalam situasi dua hala. la pcrln mcmpunyai 1111 ur 
simulasi interaktif dengan pcnggunaan pclba iai media penyampaian a tar 
pelajar dapat berfikir secara kritis dal.un mcncari maklumat. 
o Sumber maklumat arau data 
Perisian multimedia perlu mengandungi sumber maklumat yang 
bersesuaian dengan kehendak pclajar. Pclajar boleh meneroka perisian- 
perisian secara interaktif untuk mencari maklumat yang diperlukan. 
Contoh yang paling sesuai untuk menggambarkan perisian multimedia 
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o Menghibur dan berinformasi 
Tahap ingatan manusia adalah sangat rendah jika interaksi berlaku sehala 
sama ada hanya mendengar atau melihat tetapi daya ingatan akan 
bertambah jika adanya interaksi dua hala. Oleh itu sesuatu perisian 
multimedia yang hendak dibina hendaklah menyalurkan mak\umat da\am 
bentuk yang menghiburkan agar twnpuan pelajar dimaksimumkan. Selain 
dari itu perisian multimedia juga hendaklah mencabar minda pelajar agar 
maklumat yang hendak disampaikan tidak terlalu mudah dan 
membosankan. 
o Menglibatkan Penggunaan Pelbagai Deria Pengguna 
Setiap perisian yang hendak dibangunkan hendaklah menggabungkan 
bcberapa perkara seperti audio, visual, animasi dan grafik agar 
penyampaian maklumat dapat dilakukan dcngan mclibatkan pclbagai dcria 
pengguna. Penyampaian maklumat melalui teks adalah kuran • berkcsan 
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2.9 Peranan ibu bapa dalam membantu penggunaan komputer oleh kanak- 
Kanak 
Penggunaan komputer dan internet seharusnya didedahkan kepada anak-anak 
mungkin seawal usia dilahirkan. lni dapat membantu perkembangan minda anak- 
anak. 
Kanak-kanak peringkat ini lebih berminat pada grafik yang menarik dan 
menonjol, bemaksud mereka lebih berminat kepada "technology, but not the 
information". Mereka masih tidak mampu menerima maklumat yang banyak pada 
satu-satu masa tertentu (Haugland, 1997). Dengan itu, ibu bapa memainkan peranan 
yang penting dalam membantu kanak-kanak dalam penggunaan komputer untuk 
pembelajaran. Berikut adalah beberapa panduan untuk ibu bapa: 
• Bagi ibubapa yang mernpunyai anak-anak kecil (dari usia 0-3 tahun) dan mgrn 
memperkenalkan komputer dan internet kcpada anak-anak, mereka botch 
mulakan dengan aktiviti mudah bersama-sama den ran anak-anak. Anak-anak 
pada umur 0-1 taltun masih 1'1gi bcrada di tahap men iua ai kcmahiran tertcntu 
(kebiasaanya kcmahirau motor kasar dan halus), scpcrti mcrangkak, bcrtatih atau 
berjalan, bercakap dan bcrsosial atau berkawan. Mcrcka lcbih rncnggunakan 
anggota badan, sepcrti mata, tcliuga, 111111111, tangan, clan kaki untuk proses 
pembelajaran (Haugland, _000). Maka, pcrsoalan pcnting bukannya "BIL/\" 
tetapi lebih kepada "B/\G/\IM/\N/\" untuk mcmpcrkcnalkan komputer dan 
internet kepada kanak-kanak. 
• lbu bapa perlu mengawal "technology anxiety" supaya tidak perlu risau sekiranya 
anak-anak menekan butang keyboard atau mouse secara rambang, atau marah 
sekiranya peralatan ini rosak akibat kelakuan anak-anak. 
• lbu bapa perlu kurangkan atau kawal penggunaan perkataan-perkataan ini dengan 
nada yang kuat, seperti "Jangan tekan ESC " atau "Tidak boleh itu ..... tidak 
boleh ini " "Jangan tarik wayar mouse ". Bayangkan sekiranya anda 
sendiri sebagai anak kecil ini, hampir kesemua benda mcnarik yang berada di 
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bentuk "anxiety" kepada penggunaan teknologi. Ingatlah, keyboard atau mouse 
boleh diganti atau dibeli semula, tetapi "anxiety" pada anak-anak kecil ini sukar 
dilupuskan sekiranya anda tidak berhati-hati. Biarlah mereka menerokai 
kehebatan teknologi dan belajar mengikut rentak mereka sendiri. Minar tidak 
boleh dipaksa, ianya boleh disemai dengan perasaan penuh pemahaman dan kasih 
sayang. 
• Perlu diingat anak-anak memerlukan masa yang lebih untuk menerokai perkara- 
perkara barn. Anak-anak lebih suka untuk klik dan menerokai ikon-ikon pada 
skrin (mungkin secara rambang) untuk melihat kesan yang berlaku seterusnya. Ini 
adalah proses pembelajaaran yang menarik bagi mereka. Ibu bapa rnungkin rasa 
perlu untuk campur-tangan bila melihat anak-anak tersebut kecewa sekiranya 
mereka tidak dapat mernenuhi kchcndak rnasing-masing bila berada di hadapan 
komputer. Namun, ibu bapa boleh membantu tctapi jangan sehingga terlalu 
mengawal proses pencrokaan mercka. "Minimal help can leaches them to operate 
computers successfully" (Papen, 1998; I lau iland & Wri 1ht, 1997) 
• lbu bapa perlu teraugkan kcpada auak-anak kcnapa mcrcka pcrlu dire iur dan 
dikawal penggunaan kornputcr dan pcrlu diingat, intcraksi anak den ran ibu bapa 
adalah LEBll I pcnting bcrbauding intcraksi anak dcngan komputer. 
• Cuba berbincang dengan guru-guru clan ibubapa lain tcntanu aktiviti-aktiviti 
intergrasi komputer. Mulakau Ian ikah bijak dcngan membuat scdikit pencarian 
maklumat. Kerjasama ibu bapa clan guru dalarn pcnyelidikan merupakan salah 
satu langkah yang sincrgestik dalam proses pcngintcrgrasian komputer dalam 
pendidikan kanak-kanak peringkat awal. Bual "action research". Mulakan aktiviti 
penyelidikan mudah, seperti analisis bagaimana menggunakan borang penilaian 
perisian kanak-kanak (seperri Haugland/Gerzog Dev. App. Software Eva. Form, 
2000). 
• Akhir sekali, yakinkan diri bahawa komputer sekiranya diintergrasi atas konsep 
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2.10 Perbandingan pakej pembelajaran yang terdapat di pasaran 
Perisa11 1 : Jump start Ki11dergarde11 
Perisian ini merupakan satu perisian pembelajaran kanak-kanak yang terdapat di 
pasaran. la menggunakan Bahasa Inggeris sebagai bahasa utama. Ia juga merupakan 
program kanak-kanak yang popular untuk penjelajahan dalam kelas iaitu belajar sambil 
berhibur. 
Perisian ini mendedahkan kanak-kanak dengan pembelajaran pra membaca, 
mengenal huruf, pengiraan nombor, mengenal bentuk, mengenal wama dan juga konsep 
masa. Perisian ini menggunakan beberapa watak utama bagi memba.ntu pengguna 
menggunakan pakej perisian ini bagi menerangkan apakah yang akan dilakukan oleh 
pengguna. Selain itu, penggunaan antaramuka dalam perisian ini adalah menarik. Wama 
dan grafik yang menarik adalah penting bagi menarik minat kanak-kanak. Bagi 
membantu kanak-kanak supaya lcbih mcmaharni apa yang dipclajari, pcncrangan 
diberikan bagi sctiap aktiviti yang dilakukan di mana sebutannya adalah jelas dan terang. 
Kclemahan pakcj ini: 
I. Tiada modul kuiz bagi mcnguji tahap kclahamau dan tahap minda kanak-kanak. 
2. menggunakan tcknik sclak muka surat sahaju. 
3. Penggunaan watak ang mcnarik scbutun ju ia jelas tctapi pcrcakapannya agak ccpat 
dimana ia mungkin sukar bagi scsctcugah kanak-kauak. 
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Perisian 2 : Mari Belajar 
Mari belajar merupakan salah satu pakej pembelajarna yang terdapat di pasaran. 
Pakej pembelajaran ini menggunakan Bahasa Melay sebagai bahasa pengantamya. 
Dalam pakej ini disediakan aktiviti pembelajaran seperti mengenal huruf dan 
sebutannya, mengenal nombor dan mengira, mengenal warna dan mengenal bentuk. Di 
samping itu, terdapat sudut kuiz yang menuji minda dan kefahaman kanak-kanak 
terhadap apa yang telah dipelajari. 
Kelemahan pakej ini 
I. Antaramuka pengguna yang sukar difahami oleh kanak-kanak. 
2. Tempoh persembahan yang lama menyebabkan kanak-kanak cepat bosan. 
3. Tiada sudut hiburan yang dapat merehatkan pcmikiran kanak-kanak apabila telah 
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2.1 l Tinjauan Perisian 
Daripada tinjauan terhadap pakej pembelajaran yang terdapat di pasaran, didapati 
pakej pembelajaran yang menggunakan Bahasa Melayu sebagai bahasa penyampaian 
amatlah kurang, lebih-lebih lagi dengan pakej pembelajaran yang menggunakan 
dwibahasa. Maka hasil daripada kajian, tindakan yang diambil adalah membangunkan 
pakej pembelajaran dwibahasa bagi menambahkan alat pembelajaran untuk kanak-kanak. 
Pakej yang dibangunkan harnslah menggunakan antararnuka yang menarik dan 
bersifat interaktif serta ramah pengguna dengan penggunaan ikon, bebutang, bunyi, 
animasi dan sebagainya. Di samping itu, pakej yang dibangunkan haruslah mernpunyai 
sudut kuiz untuk menguji tahap pernahaman kanak-kanak terhadap apa yang dipelajari 
dan sudut hiburan untuk membenarkan kanak-kanak belajar sambil berhibur. 
Antaramuka yang digunakan haruslah sesuai dcngan kanak-kanak supaya kanak-kanak 
dapat memaha mi dengan mudah dan jelas. Sebutan huruf juga haruslah jelas dan terang 
agar tidak menggelirukan kanak-kanak. 
Dalam membangunkan suatu pakej pembelajaran yang bcrmutu, beberapa cm 
yang tcrsenarai di bawah dianggap perlu I Ga 111c, 19881: 
I. Perlu meruaparkan objckrif pada permukaan skrin iaitu eperti pcngcnalan pakcj 
di mana pcngguna bolch mcngctahui tujuau pakej dibaugunkan, kcmahiran serta 
pengetahuan yan 1 akan diperolehi bagi uicmotivasikan pcng iuna untuk terns 
mengikuti pelajaran itu. Pakej pcmbclajaran mcstilah discdiakan dalarn bahasa 
yang mudah difahami oleh pengguua. 
2. Mempunyai antaramuka yang menarik bagi menarik minat pengguna untuk terns 
mengikuti pembelajaran yang disediakan seperti menggunakan grafik yang 
menarik, bunyi, animasi dan video. Untuk memastikan pengguna dapat memberi 
perhatian kepada pelajaran yang diajar, pastikan elemen-elemen multimedia yang 
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3.1 Pengenalan 
Bab ini akan menerangkan dengan terperinci berkenaan metodologi pembangunan 
sistem yang akan dijalankan. Tujuannya adalah untuk memahami aktiviti, sumber dan 
kekangan yang terdapat dalam sistem yang dibangunkan. Analisis yang dijalankan 
meliputi pelbagai aspek yang akan digunakan dalam pembangunan sistem, tennasuklah 
faktor-faktor kebolehsandaran, kebolehpercayaan dan kebolehgunaan sistem yang 
dibangunkan dari segi perisian, perkakasan dan alatan pengarangan yang digunakan. 
Kemudian, pendekatan dan piawaian yang sesuai dipilih dan digunakan. la 
bertujuan mengukur sejauh mana kebolehgunaan dan kebolehpercayaan produk yang 
akan dihasilkan supaya memenuhi segala keperluan pengguna. Langkah berhati-hati juga 
perlu diambil perhatian agar dapat mengurangkan masalah dan kegagalan kepada sistem 
yang akan dibangunkan kelak. 
3.2 Model Pembangumm Sistem 
Bebcrapa pcndckatan telah dianalisis dan diselidik dalam pembangunan sistem ini 
bagi memastikan kcpcrluan pakcj multimedia yang dibangunkan ini dipcnuhi. Olch itu, 
setiap sistem yang dibangunkan perlu bcrpaudukan kcpada suatu model pernban •1111an 
supaya sistcm yang dibangunkan mcnjadi sistcmatik dan mcngikut jadual yang 
dirancang. 
Untuk pembangunan pakej multimedia ini, Model Air Te1j1111 telah dipilih sebagai 
model pembangunan sistem. Pembangunan pakcj ini adalah bcrturutan iaitu selepas saru 
fasa siap, baru diikuti deugan fasa yang berikutnya. 
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Fasa Penyelenggaraan 
Rajah 3.1 Model Air Terjun 
Model Air Terjun dipilih dalam pembangunan pakej ini kerana 
1 . Proses pembangunannya adalah terarur dan sistematik kerana ia mengikut langkah 
demi langkah. 
2. Model ini sangat berguna dan mudah untuk dijelaskan kepada pengguna yang tidak 
biasa dengan proses-proses dan persekitaran pembangunan perisian. 
3. Model ini rnernbolehkan fasa yang sebelumnya diubah walaupun tidak berada pada 
fasa tersebut. 
4. Model ini juga mempersembahkan suatu pandangan dengan lebih baik kerana ia 
mencadangkan kepada pembangun jujukan kejadian a.tau proses yang perlu 
dibangunkan dahulu. Dengan itu, pembaziran masa dan tenaga sernasa pembangunan 
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3.2.1 Penerangan bagi setiap fasa 
1. Fasa Analisis 
Fasa ini merupakan langkah pertama dalam mendapatkan maklumat yang diperlukan 
dalam sistem yang bakal dibina. Dalam fasa inijuga, masalah sebenar dan skop sistem 
ditentukan. la melibatkan pengguna dari awal peringkat lagi. Kaedah yang dapat 
digunakan untuk mendapatkan maklumat meliputi temuduga dan borang soal selidik. 
Maklumat yang diperoleh dapat dirumus dalam bentuk rajah supaya lebih senang 
ctianalisis. 
2. Fasa Rekabentuk 
Fasa ini melibatkan rekabentuk luaran. Struktur bagi keseluruhan sistem akan 
direkabentuk berdasarkan maklumat yang diperolehi. lsi kandungan model juga akan 
ditentukan. la tidak memerlukan masa yang panjang. Fasa ini terdiri daripada 
rekabentuk skrin paparan, imcj, animasi dan bingkai yang tcrdapat dalam modul. la 
turut mengarnbil kira faktor kesesuaian dengan pengguna dari segi maklumat yang 
hendak disampaikan. Rckabcutuk yang diha ilkan mcstilah ramah pcngguna dan 
mempunyai antaramuka yang mcnarik. 
3. Fasa Perlaksanaan 
Fasa ini mernberi tumpuau kcpada pembanguuan pakcj den tan pen • iunaan pcrisian 
yang dipilih. la dibangunkan berdasarkau pcraucangan dan rckabcntuk yang tclah 
dibuat. Tujuannya adalah untuk mcmahami dcngan lcbih mcndalam mengenai proses 
proses yang terlibat. Setiap rekabeutuk yang dibuat pada fasa sebelumnya akan 
ditukarkan ke dalam kod-kod program dan setiap program dikenali sebagai unit. 
4. Fasa Pengujian 
Fasa ini merupakan langkah pengukuran kualiti sesuatu sistem. la dilaksanakan apabila 
semua fasa sebelumnya telah siap dan kesemua unit telah digabungkan. Tujuannya 
adalah untuk mengesan ralat yang disebabkan oleh ketidaktepatan. Unit-unit program 
dan modul yang siap dibangun akan diuji. Ujian yang dilakukan meliputi ujiun unit, 









Pake] Pembelajaran Dwibahasa "Objek dan Warna" 
5. Fasa Penyelenggaraan 
Fasa ini merupakan fasa yang terakhir. Ia dilakukan pada penghujung setiap fasa untuk 
membolehkan segala pernbahan dan pembetu1an dibuat. Tujuannya adalah untuk 
memastikan pakej multimedia yang dibangunkan dapat berjalan dengan lancar dan 
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4.1 Pengenalan 
Analisis sistem adalah bertujuan untuk memahami keperluan dan kehendak 
pengguna.Terdapat pelbagai teknik atau kaedah yang digunakan untuk mengumpulkan 
maklumat yang diperlukan. Pada peringkat awal, beberapa kajian dan pengumpulan 
maklumat telah dijalankan bagi menakrifkan apa yang dikehendaki di sepanjang 
perlaksanaan projek ini. 
Antara kajian yang dijalankan adalah 
);.> Kajian mengenai pendidikan prasekolah 
'Y Kajian mengenai perkembangan kanak-kanak 
~ Kajian mengenai multimedia 
~ Kajian mengenai penggunaan multimedia dalam pendidikan prasekolah 
);.> Kajian mengenai peranan ibu-bapa dan pendidik dalam prasekolah 
'r Kajian mengenai perisian yang terdapat di pasaran. 
Kaedah yan 1 digunakan bagi meudapatkan mnklumat adalah mclalui 
I. Bahan bacaan 
2. Layaran dalam Internet 
3. Temuduga 
4. Lawatan ke tadika 
5. Melalui borang soal sclidik 
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4.2 Teknik pengumpulan maklumat 
1. Bahan bacaan 
Maklumat-maklumat mengenai pendidikan prasekolah, penggunaan multimedia 
dalam pendidikan prasekolah, perkembangan minda kanak-kanak dan sebagainya 
kebanyakkannya diperolehi daripada bahan bacaan seperti laporan latihan ilrniah 
senior mengenai pakej pembelajaran kanak-kanak, kertas kajian, artikel, internet, 
buku-buku, majalah dan juga suratkhabar. 
2. Layaran dalam lnternet 
Melalui internet, artikel-artikel rnengenat rsu integrasi komputer dalam 
pendidikan prasekolah dapat diperolehi. Selain itu, isu-isu mengenai pendidikan 
prasekolah dan penggunaan komputer dan multimedia dalam pendidikan dapat 
dicari. Kebanyakkan adalah artikel atau pendapat daripada sesetengah pakar. 
3. Temudug« 
Temuduga telah dijalankan den ran ibu-bapa kanak-kanak dan pcndidik di 
prasekolah bagi mendapat maklumat lanjuian dan pcndapat mcngcnai pcnggunaan 
komputer dalam peudidikan prasekolah dan cara pembelajaran dan pengajaran 
yang dipraktikkan. 
4. Lawatan 
Lawatan ke beberapa tadika telah dijalankan bagi mendapatkan maklumat dan 
penjelasan yang lebih jelas mengenai cara pengajaran dan pembelajaran yang 
dipraktikkan, jenis subjek dan modul yang diajar, silibus pembelajaran dan tahap 
minat ka.nak-kanak terhadap komputer. 
5. Borang soul selidik 
Borang soal selidik dieadarkan kepada penjaga kana.k-kanak untuk memperolehi 
maklumat mengenai tahap minat dan penggunaan komputer di kalangan kanak- 
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6. Perbincangan dengan penyelia projek 
Tujuannya adalah untuk memastikan wujud persefahaman pendapat antara 
pembangun sistem dengan penyelia serta mengenal pasti beberapa aspek penting 
dalam sistem. Contohnya objektif sistem, skop sistem, keperluan fungsian, 
sasaran pengguna dan sebagainya. Perbincangan dibuat dari semasa ke semasa 
bagi mendapatkan panduan dan bimbingan untuk memastikan projek dapat 
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4.3 Ulasan daripada kaji selidik 
4.3. J Borang Soal Selidik 
Borang soal selidik telah diedarkan kepada 50 orang tennasuk ibu bapa kanak-kanak dan 
guru-guru di prasekolah di kawasan pedalaman dan kawasan bandar. Berikut adalah 
beberapa keputusan yang didapati dari basil soal selidik. 
A) Tahap minat kanak-kanak prasekolah terha ap 
Tahap Bil. orang Peratusan Sangat minat 23 46% Minat 19 38% Kurang minat 6 12% Tidakminat 2 4% 
tahap minat kanak-kanak 
prasekolah terhadap komputer 
~---,.,..._,..._ .. ~·- ....... ·~~~ ............. - .... - ... 
25 '. ,,,,.,1r-;;wg........_...__. __ ~------- 
20 
bilangan 15 " 
orang 10 
5 
0 _,..,~. ~~r" 





Daripada kajian yang dilakukan, didapati kebanyakkan kanak-kanak telah minat 
terhadap komputer sejak dari kecil lagi. Daripada 50 orang yang diselidik, didapati 23 
daripada mereka menyatakan kanak-kanak jagaan mereka amat berminat terhadap 
penggunaan komputer terutama di keluarga yang mempunyai kakak atau adik yang 
tahu menggunakan komputer. Mereka memiliki komputer peribadi di rumah untuk 
pembelajaran kanak-kanak jagaan mereka. Kebanyakkan rnereka adalah tinggal di 
kawasan bandar. Sebaliknya, untuk kanak-kanak yang tinggal di knwasan pedalaman, 
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0% 20% 40% 60% 
Tempoh masa menggunakan 
komputer dalam sehari 
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Rajah 4.2 Carta Bar- Tempoh masa menggunakan komputer dalam sehari 
../ Penerangan 
Daripada kajian yang dilakukan, didapati kebanyakkan kanak-kanak menggunakan 
masa lebih kurang 1 jam untuk menggunakan komputer sama ada bagi tujuan 
pembelajaran atau pun untuk berhibur. Ini menunjukkan mereka masih tidak banyak 
menggunakan komputer untuk tujuan pembelajaran. Bagi mereka yang tidak memiliki 
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(C :)Proeram paling diminati oleh kanak-kanak prasekola 
Jenis program Bil orang Peratusan 
Kartun 38 76% 
Rencana 2 4% 
Hiburan 7 14% 
Lain-lain 3 6% 
h 
kajian jenis program yang diminati 







Rajah 4.3 Carta Pai - Jenis program yang dimiuati oleh kanak-kanak prasckolah 
V' Penerangan 
Daripada kajian yang dibuat, didapati kanak-kanak lebih benninat kepada program 
kartun daripada yang lain. Ini membuktikan kanak-kanak suka kepada program 
yangbercorak pennainan dan bukannya seperti rencana yang hanya memaparkan tulisan 
sahaja. Kanak-kanak lebih suka kepada suasana pembelajaran yang pelbagai bentuk dan 
tidak hanya asyik tertumpu kepada satu bentuk sahaja. Maknanya pakej pembangunan 
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embelaiaran di asaran 
Bil oran Peratusan 
15 30% 
35 70% 





Rajah 4.4 Carla Bar - Kajian pakcj pembclajarau di pasaran 
./ Penerangan 
Kajian juga dijalankan untuk meninjau sarna ada pakej pembelajaran di pasaran 
mencukupi atau tidak:. Kajian menunjukkan 70% daripada penjaga kanak-kanak 
menyatakan pakej pembelajaran yang tedapat di pasaran pada masa kini masih tidak: 
mencuk:upi, lebih-lebih lagi dengan pakej pembelajaran kanak-kanak prasekolah yang 
menggunakan Bahasa Melayu sebagai bahasa penyarnpaian. Maka saya telah 
mengambil keputusan untuk membangunkan satu pakej pembelajaran dwibahasa iaitu 
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(E)Pendapat mengenai penggunaan komputer di kalangan kanak-kanak 
k I h prase o a 
Pendapat Bil orang Peratusan 
Setuiu 43 86% 
Tidak setuiu 7 14% 
kajian mengenai penggunaan 







Daripada kajian yang dibuat, kebanyakkan penjaga kanak-kanak bersetuju dengan 
penggunaan alat komputer sebagai alat pengajaran di prasekolah. lni menunjukkan 
mereka juga menyahut seruan kerajaan untuk melahirkan lebih ramai warga yang celik 
komputer yang akan membantu dalam pembangunan negara kelak. Yang kurang 
bersetuju adalah mereka yang tinggal di kawasan pedalaman, Alasan yang diberi adalah 
kanak-kanak di situ tidak pernah terdedab kepada penggunaan komputer dan mereka 
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4.3.2 Lawatan ke tadika 
Dalam proses penyelidikan untuk mendapatkan maklumat, saya telah membuat lawatan 
ke 3 buah tadika iaitu Tadika Kedidi dan Tadika Slmren yang berada di Sungai Petani 
dan Tadika Sri Kota yang terdapat di Kota Kuala Muda. Daripada lawatan yang dibuat, 
saya dapati kanak-kanak yang memasuki tadika adalah berada dalam 4 hingga 6 tahun. 
Kabanyakkan mereka sudah boleh menguasai asas pembelajaran seperti mengenal huruf 
dan nombor. Melalui lawatan ini juga, saya dapat melihat cara pengajaran guru-guru dan 
tindak balas kanak-kanak terhadap apa yang diajar oleh guru. Saya dapati kanak-kanak 
lebih suka kepada suasana pembelajaran yang menyelitkan permaianan atau hiburan. 
Mereka menunjukkan minat yang lebih kepada sesuatu yang baru dan menunjukkan sifat 
ingin tahu. 
4.3.3 Temuduga dengan ibu bapa 
Dalam melakuk an kajian ini, saya telah bertcmuduga dcngan beberapa guru dan ibu bapa 
kanak-kanak. Saya tclah mcudapat pcndapat yang bcrbeza mengcnai pcnggunaan 
komputer sebagai alat pcugajaran di prasekolah. Bagi pcnjaga kauak-kanak yang menctap 
di kawasan bandar iaitu Sungai Pctani, uicrcka amat bcrsctuju dcngan pcnggunaan 
komputer sebagai alat pengajaran di sckolah. Jelas mcreka lagi bahawa kanak-kanak 
jagaan mereka memmjukkan minat dalam mcmpclajari kornputcr. Ada sesctengah di 
kalangan mereka yang mempunyai komputcr pcribadi di rumah dan kanak-kanak mereka 
amat berminat untuk menggunakan komputer untuk belajar. Ada di kalangan ibu bapa 
yang rnernbeli pakej pembelajaran yang terdapat di pasaran sabagai bahan pengajaran 
tambahan kepada anak-anak mereka. Sebaliknya bagi ibu bapa yang rnenetap di kawasan 
pedalaman seperti Kota Kuala Muda, mereka kurang setuju kerana mereka khuatir sarna 
ada kanak-kanak dapat menerima cara pengajaran itu kerana kanak-kanak di situ tidak 
mempunyai pengetahuan asas mengenai komputer. Alasan yang diberi ialah ia akan 
membebankan kanak-kanak yang masih kecil lagi. Walaubagairnanapun, mereka 
bcrsetuju jika sekolah dapat menyediakan kernudahan komputer dan menggunakan 
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4.3.4. Temuduga dengan guru tadika 
Bagi guru-guru yang mengajar di prasekolah pula, mereka bersetuju dengan penggunaan 
komputer sebagai alat bantu pengajaran. Menurut Pn. Lim, guru tadika Shuren, kanak- 
kanak pada usia 3- 7 tahun sangat aktif. Mereka suka kepada sesuatu yang barn dan 
selalunya mereka ingin mencuba sesuatu yang barn. Sifat ingin tahu jelas ditunjukkan, 
maka menurutnya, penggunaan komputer sebagai alat pengajaran semasa di prasekolah 
adalah satu langkah yang bijak dan dapat menarik minat kanak-kanak untuk belajar 
komputer. Waiau bagaimanapun, menurut Encik Abu Bakar, pakej pembelajaran 
biasannya adalah bagi kanak-kanak yang telah mempunyai asas pembelajaran, maknanya 
tenaga pengajar juga diperlukan dalam membantu kanak-kanak pada peringkat awal 
untuk menguasai asas pembelajaran. Menurut guru tadika Sri Kota, Pn Zainab, jika 
komputer digunakan scbagai alat pcngajaran, sifat kcsabaran guru harus ada semasa 
mengajar kanak-kanak rnenggunakan komputer memandangkan kanak-kanak pada usia 
itu belum tahu lagi apa-apa rncngcnai komputcr agar tidak mcnakutkan kanak-kanak. 
Guru harus mcluaugkan masa untuk men •ajar kanak-kanak bagaimana untuk 
menggunakan komputer. 
4.3.5. Maklumat daripada pekerja di Syarlkat Multimedia 
Selain daripada mengkaji pengajaran dan pcmbclajaran di prasckolah, saya telah 
mendapat bantuan daripada Pu. Zainiyah, seorang pckcrja di Syarikat Multimedia di 
Damansara Utama yang membuat perisian pendidikan untuk Smart School di bawah 
Kementerian Pendidikan. 
Saya telah mendapat maklumat mengenai perkakasan dan pensian yang 
diperlukan untuk menghasilkan satu aplikasi multimedia yang interaktif. Pn. Zainiyah 
banyak membantu saya dalam mengenali perisian yang terdapat di pasaran dan 
perbandingan perisian dibuat bagi memilih perisian yang dianggap terbaik untuk 
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4.4 Kajian Perkakasan 
Terdapat paiwaian yang diterbitkan oleh Multimedia PC Marketing Council 
dengan tujuan menyelaraskan keserasian (compatibility) perisian multimedia. Sistem 
komputer yang mematuhi spesifikasi yang diterbitkan diberi nama khas Multimedia PC 
atau MPC. Piawaian MPC 1.0 diterbitkan pada bulan November 1991 dan diperbaharni 
sebagai MPC 2.0 pada Nov 1993 sehingga sekarang. 
Jadual di bawah menunjukkan piawaian MPC yang dikeluarkan oleh Multimedia 
PC Marketing Council. 
Ciri-ciri MPC l.O MPC 2.0 syor Terkini 
Jenis pemprosesan 386 sx 486 sx 486 OX2 Pentium-pro 
200 
Kelajuan pemprosesan 16 MHz 25 MHz 66 MHz 200 MHz 
RAM minimum _MU 4 MB 8 MB 16 MB 
-- -- 
RAM disyorkan Tiada 8 MB 16 Ml3 32 MB 
Cakera liut l .44 MR l.44 Mh l.44 MA l.44 MR 
- - 
Cakera liat 30 MB 160 MB 420 MB 3.2 GB 
Kadar perpindahan 150 KB/s 300 KB/s 450 KB/s 1800 KB/s 
CD ROM 
Masa capaian CR ROM 1000 ms 400 ms 100 ms 100 ms 
Persampelan audio DAC 22.05 KHz, 44.1 KHz, 44.1 KHz, 44.1 KHz, 
8 bit, 16 bit, 16 bit, 16 bit, 
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Persampelan audio ADC 11.025 KHz, 44.1 KHz, 44.1 KHz, 44.1 KHz, 
8 bit, 16 bit, 16 bit, 16 bit, 
mono stereo stereo stereo 
- 
Papan kekunci 101 kekunci 101 101 kekunci 101 kekunci 
kekunci 
tetikus 2 butang 2 butang 2 butang 2 butang 
Jenis Pott Sesiri, Sesiri, Sesiri, Sesiri, 
selari, selari, selari, selari, 
MIDI, MIDI, MIDI, MIDI, 
perm am an perm am an permaman permainan 
Jadual 4. l Kajian jcnis perkakasan 
4.5 Perkakasan yang akan digunakan 
Oleh itu, pemilihan perkakasan adalah perlu dalam pembangunan aplikasi 
multimedia. lni perh.1 dipertimbangkan untuk memudahkan proses pembangunan sistem. 
Keperluan minimum bagi perkakasan adalah seperti berikut: 
o Komputer peribadi dengan mikropemprosesan Pentium 166 MHz. 
o 16 MB ingatan dalam RAM. 
o Cakera liar 160 MB. 
o Cakera liut l .44 MB. 
o Pemacu cakera padat. 
o Mikrofon. 
o Kad suara 
o Monitor SVGA/VGA. 
o Papan kekunci dengan 101 kekunci. 
o T etikus 2 butang. 
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4.6 Kajian alatan pengarangan 
Sistem pengarangan membenarkan pengumpulan elemen-elemen multimedia 
seperti grafik, teks, video, bunyi, animasi dan pada masa yang sama semua elemen ini 
digabungkan mengikut kreativiti. Sistem pengarangan menjadikan aplikasi perisian 
menjadi lebih mesra pengguna dengan menggnnakan antaramuka pengguna seperti 
butang dan pilihan menu. Ia juga menawarkan keadaan yang bercabang, kawalan alatan, 
menggunakan pembolehubah dan fungsi-fungsi, pengurusan fail-fail multimedia dan 
pengagihan utiliti bertepatan untuk menghasilkan aplikasi multimedia yang interaktif. 
Pembahagian alatan pengarangan multimedia dibuat bagi memilih perisian yang 
sesuai untuk digunakan dalam pembangunan perisian nanti. Antara alatan pengarangan 
yang popular adalah Autorware, Asymetrix Toolbook, Macromedia Director 8.0. 
Program pengarangan multimedia mempunyai 3 jenis yang asas. 
1. Alatan untuk menghasilkan permainan I CD ROM 
2. A Iatan komunikasi pemiagaan untuk menghasilkan interaktif produk. 
3. Alatan pembclajaran untuk latihan yang berasaskan komputer. 
Alatan penga.rangan multimedia adalah 3 jcnis iaitu 
1 . Berasaskan kad 
-maklumat dimuatkan dalam kad 
-ratusan kad membentuk susunan sistcm 
-kad-kad disambung melalui navigasi 
-contoh perisian adalah Hypercard, Supcrcard, Tool book l 
2. Berasaskan ikon 
-susunan logik membentuk logik program 
-setiap ikon menggambarkan fungsi yang berbeza 
-contoh perisian adalah Authorware, lconAutbor 
3. Berasaskan masa 
-elemen-elernen disusun mengikut masa 
-susunan elemen dimainkan mengikut kerangka 
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4. 7 Perbandingan a Iatan penga rangan 
4. 7. 1 Perisian Macro media Director 8. 0 
Director adalah alat piawaian industri untuk menghasilkan multimedia dan 
internet. Director bukan sahaja menggabm1gkan elemen-elemen multimedia tetapi juga 
mempunyai skrip Lingo iaitu bahasa skrip yang interaktif. Director adalah kunci 
komponen bagi menghasilkan perisian dal laman web multimedia untuk pengguna. 
Kelebihan peng!:,runaan Director 8.0 adalah seperti berikut. 
l. sangat sesuai dan mudah digunakan dalam membina pensian yang interaktif 
seperti CD ROM, laman web, sistem kiosk dan persembahan perisian yang 
interaktif. 
2. boleh menyunting bunyi, imej, grafik dan illustrasi 3 dimensi. 
3. Antaramuka yang mudah bagi menggabungkan grafik, suara, bunyi dan video. 
4. mempunyai bahasa pengatucaraan Lingo. 
4. 7.2 Perisian Authorware 
Authorware adalah rnerupakan alatan yang digunakan untuk mcnghasilkan 
aplikasi pembelajaran yang interaktif bagi pembelajaran berasaskan komputer. 
Kebanyakkan pembangun mcnggunakan Authorwarc kcrana ia merupakan suatu alatan 
yang senang digu.nakan. 
Ciri-ciri Authorware: 
1. Senang digunakan 
Pernbangun boleh membangunkan aplikasi dengan cepat dengan rnenggunakan 
Aut.horware flowline dan ikon-ikon. Kaedah "ambil/tarik" ikon-ikon kepada 
tloeline digunakan bagi menghasilkan outline untuk aplikasi dan kemudian 
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2. Kandungan pembelajaran yang menarik 
Mernaksirnmnkan pembelajaran dengan interaktiviti yang tinggi iaitu dengan 
penggunaan hyperlink dan hiperteks. 
3. produktiviti 
Kepintaran dan pengetahuan untuk mencipta objek-objek mernbenarkan pengguna 
membangunkan aplikasi pembelajaran dengan rnudah. Drag and drop galery 
prehulit learning interaction digunakan untuk menambah fungsi-fungsi lain 
seperti login, kuiz dan sebagainya. 
4. 7.3 Perisian Asymetrix Too/book 
Toolbook bolch dilarikan dalam persekitaran windows. Toolbook membekalkan 
persembahan pengatucaraan yang berorientasikan objek. Antaramuka pengguna 
mengandungi ikon-ikon yang boleh dignnakan . Beberapa ciri yan terdapat pada 
Toolbook adalah seperti berikut: 
I. la menyokong multimedia - video, audio, animasi dan grafik. 
2. Alatan skrip yang secara automatik menjana kod asas. 
3. Bahasa skrip yang membenarkan dan rnernbolehkan pengguna untuk rnenulis kod 
dengan lebih meluas. 
Dengan adanya ciri-ciri ini, ia boleh mcmbina dokumen-dokumen yang berbentuk 
hipermedia, modul-modul latihan yang interakrif, aplikasi pangkalan data, meklumat 
kioks, CD-Rom dan permainan. Multimedia Toolbook menggunakan metafor buku, 
dimana setiap aplikasi mengandungi banyak muka surat yang berlainan. Setiap muka 
surat itu mempunyai pelbagai objek yang berbeza. Objek tersebut boleh jadi teks, butang 
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4. 7.4 Macromedia Flash 4.0 
Macromedia Flash 4.0 adalah satu perisian pengarangan yang interaktif di dalam 
laman Web. la lebih berkesan jika dipersembahkan dalam laman Web. la bernpaya 
menghasilkan animasi yang sofistikated serperti penghasilan kursor yang bergerak 
mengelilingi tetikus sewaktu aplikasi dilarikan. Jika menggunakan skrip Lingo, hasilnya 
adalah lebih berkesan. Flash dapat menghasilkan kesan kemas yang bagus. Contoh hasil 
pengatucara yang menggunakan tek:nik anti-alias dalam laman adalah laman Web WWW. 
I freespace.com/music/toophat. 
4. 7.5 Adobe Photosliop 5.0 
Adobe Photoshop merupakan satu alat perisian yang digunakan untuk menyunting 
grafik. la adalah suatu perisian yang digunakan untuk menjana dan menyunting imej-imej 
statik. Imej-imej boleh disunting dan dimasukkan ke dalam program Photoshop dengan 
import pelbagai jcnis format fail yang berlaiauan. 
Director juga mempunyai Director Paint Window yang boleh digunakan untuk 
menjana grafik yang mudah dan ringkas. Bagi pembangunan aplikasi multimedia, kcdua- 
dua photoshop dan Director Pairnt Window diperlukan. Jika terdapat banyak imej-imej 
yang digunakan, ia perlu disunting di Photoshop sebclum ia dibawa masuk ke dalam 
Director. 
Adobe Photoshop 5.0 menyokong pclbagai jcnis format fail untuk memuaskan 
keperluan output yang berjulat besar. Antara format fail yang disokong oleh Adobe 
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4.8 Perisian yang akan digunakan 
4.8.J Macromedia Director 8.0 
Director mernpakan perisian utama yang digunakan secara keseluruhan di dalam 
pakej pembangunan multimedia ini. Ini adalah kerana ianya mempunyai pelbagai 
kemudahan yang disediakan. Selain itu, disebabkan perisian ini menggunakan bahasa 
pengatucaraannya sendiri iaitu Lingo skrip, maka ia boleh melakukan pelbagai aplikasi. 
Macromedia Director adalah satu alat pembangunan yang menggabungkan jentera 
animasi yang paling hebat dengan kebolehan interaktif. Macromedia Director 8.0 
berkebolehan dalam melakukan perkara seperti di bawah di samping mengekalkan ciri- 
ciri yang telah sedia ada. Antaranya ialah 
>-- Merekabentuk import dan merangkaikan elemen media dalam persembahan 
multimedia Director. 
).> Menghidupkan elemen media unruk mernasukkan pergerakan dalam wayang. 
-.,, Menggabungkan grafik, bunyi dan teks dalam projek. 
-.,, Mencipta animasi. 
).> Menggunakan shockwave bagi mcnghasilkan wayang yang dimainkan rnenerusi 
WWW. 
).> Merekabentuk butang bagi maklum balas pengguna. 
~ Merekabentuk kesan khas dengan sokongan Alpha Channel Director. 
Mengapa ia digunakan? 
Untuk membangunkan pakej multimedia sepenuhnya, Macromedia Director 8.0 
telah dipilih bagi menyokong sepenuhnya kehendak-kehendak bermultimedia. Pernilihan 
Director 8.0 kerana perisian ini boleh dikatakan terkini dan kandungan perisian ini adalah 
rnudah untuk mernbina dan rnengubahsuai elemen-elemen multimedia seperti audio, imej 
dan animasi. Di antara kelebihan pemilihan Macromedia Director 8.0 adalah: 
'r Macromedia Director 8.0 digunakan untuk aplikasi seperti kiosk (niaklumat kiosk di 
pusat membeli-belah, hotel dan pusat rnaklumat pelancong), pelancaran produk, 
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);;;.> Director 8.0 boleh mengimport pelbagai media dimana teks dan grafik boleh dibuat 
dari perisian yang lain, dan bunyi digital boleh direkodkan dalam program perisian 
yang lain. 
);;;.> Mempunyai kemudahan seperti merekabentuk grafik dengan kaedah lakaran dan 
pengubahsuaian yang disediakan oleh Director Paint Window. 
);;;.> Mempunyai rekabentuk animasi 2D dan 3D dan boleh dilakukan melaluiframe-based 
animation engine Director bagi memenuhi citarasa pengguna yang meminati objek 
yang seolah-olah hidup. 
} Perisian ini mampu menyokong jenis fail dari pensian yang lain. Contohnya ia 
mampu menyokong imej grafik dari jenis TIFF, compuser GIF, JPEG, EPS, Photo 
CD, Windows Metafiles, FCC dan FCI. 
);;;.> la juga mempunyai ciri-ciri tambahan interaktif dengan adanya bahasa pengatucaraan 
script Lingo. 
Selain itu, Director 8.0 juga dapat digunakau sebagai pangkalan data untuk 
menyunpan maklumat-maklumat yang diperlukan. lni boleh dilakukan dengan 
menggunakan cast untuk menyimpan maklumat atau elemen-elemen yang bcrbcntuk teks, 
grafik, warna, video dan audio. Jadi dengan adanya penggunaan pangkalan data sendiri, 
maka ia akan lebih scnang untuk diuruskan bcrbanding dcngan mcnggunakan pangkalan 
data lain. Contohnya seperti menggunakan Microsoft Access sebagai pangkalan data 
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Komponen-komponen Macromedia Director 8.0 
1. Cast 
Cast digunakan untuk menynnpan skrip, imej, grafik, medan dan "behavior 
inspector" sebelum ia digunakan atau diletakkan di kawasan stage. Kebauyakan imej 
diimport dari fail luat atau fail Director itu sendiri ke dalam cast terlebih dahulu 
sebelum sebarang kerja-kerja aplikasi dilaksanakan. Cast terbahagi kepada 2 bahagian 
iaitu lnternel Cast yang hanya boleh diguna oleh fail itu sendiri dan Externel Cast 
yang boleh dikongsi bersama oleh fail-fail Director yang lain selain daripada fail itu 
sendiri. Director mampu menyokong jenis fail audio, video dan imej grafik dari jenis 
TIFF, GIF, JPEG dan BPS. 
2. Score 
Score rnerupakan komponen yang digunakan untuk mcnandakan imej-imej yang 
diletakkan pada stage. Secara amnya, score terdiri daripada lajur-lajur yang dikenali 
sebagai frame dan baris yang dikenali sebagai channel. Satu frame adalah sama 
dengan satu stage. Channel sebenarnya adalah tempat dimana penanda bagi sctiap 
objek yang terdapat pada stage diletakkan. Sebarang pcrubahan boleh dilakukan pada 
score seperti malakukan transition pada sebarang imej, teks dan sebagainya. 
Secara amnya, score tcrdiri daripada 
) Kera.ngka (frame) 
) Saluran (channel) 
) Kerangka skrip (skrip channel) 
) Transition 
) Saluran bunyi 
) Pallete warna 
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3. Tetingkap skrip 
Tetingkap skrip adalah tempat dimana skrip "Lingo" boleh ditulis untuk 
melaksanakan arahan yang dikehendaki. Director menggunakan skrip Lingo dalam 
mernbina aplikasi multimedia yang membolehkan unsur-unsur seperti grafik, audio, 
video, animasi dan elemen-elemen muttimedia yang lain digabungkan. Ini kerana 
skrip Lingo mempunyai fungsi dalaman (bu/it-injunction), rnempunyai takrifan 
pengguna (user defined), menggunakan arahan dalam bentuk singkatan Bahasa 
Inggeris yang mudah difahami dan kebolehcapaian dalam pangkalan data. Skrip yang 
telah dikod boleh di"delay" dan dikompil seperti bahasa pengatucaraan yang lain. 
Selain itu, fungsi watcher juga disediakan untuk melihat nilai-nilai pembolehubah 
yang digunakan. 
4. Stage 
Stage merupakan antaramuka yang menjadi latar belakang kepada sistem multimedia 
yang menggunakan Director sebagai aplikasi. la mengandungi gambar-gambar yang 
diambil dari sumber-sumber lain untuk dipaparkan. la merupakan tempat di mana 
sesuatu sistern yang telah siap dibina dipapar atau diper: cmbahkan. 
5. Teks 
Teks editor disediakan untuk mengcdit teks yang diguuakun iaitu tcks yang bolch 
dimanipulasikan supaya menjadi lebih mcnarik dengan mengenakan kesan wama 
iaitu color cycling. Jika teks diimport dari Microsoft Word atau Adobe Photoshop, 
teks itu tidak boleh dimanipulasi iaitu kesan yang dikenakan ke atas teks itu tidak 
berjaya. 
6. Paint 
Melalui tetingkap Paint, kita boleh mengedit gambar-gambar atau imej yang diimport. 
Sebarang perubahan imej pada tetingkap paint rnemberi kesan secara terus kepada 
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4.8.2 Perekod Suara 
Perekod suara diperlukan untuk merakam suara dan muzik latar yang digunakan 
dalam aplikasi multimedia. Suara boleh dirakam secara terns dan pembangun boleh 
mendengar semula rakaman yang telah dibuat. Fail-fail boleh diubahsuai dengan 
menghapuskan bahagian-bahagian yang tidak diperlukan. Pengeditan bunyi seperti 
penambahan gema dan pembesaran suara dapat dilakukan dengan bantuan perekod suara. 
4.8.3 Adobe Photoshop 5.0 
Perisian ini digunakan untuk mengedit imej-imej yang telah diimbas atau sedia 
ada. Ia juga boleh menghasilkan pelbagai butang ikon yang menarik. Perisian ini juga 
memaparkan gambar atau imej dalam lapisan demi lapisan. Dengan bantuan perisian ini, 
ia dapat memudahkan proses merekabentuk skrin yang lebih menarik dan berkesan. 
4.8.4 Microsof Word 98 
Kebanyakkan perkataan atau imej 3 dimensi dapat dibuat dalam perisian ini. la 
dikatakan mudah dan hasilnya agak mcnarik Scmua hasil yang tclah siap bolch disalin 
dan ditarnpal kepada Paint Shop Pro 5.0 untuk dicdit dan kemudian dieksport kc Director. 
4. 8. 5 Paint Shop Pro 5. 0 
Animasi dapat dihasilkan dengan baik sekali dcugan mcuggunakan Paint Shop 
Pro 5.0. Perisian ini rnudah diperolehi di pasaran atau tcrus didapati dari Internet. 
Penggunaan perisian ini adalah untuk menghasilkan animasi bersambungan (extension 
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4.9 Integrasi media 
Dalam menghasilkan aplikasi multimedia, keperluan media perlu jelas dan 
diintegrasikan. Media yang dimaksudkan rneliputi campuran video, audio, teks, grafik 
dan animas i. 
4. 9.1 Grafik 
Grafik digunakan untuk mempertingkatkan persembahan multimedia dengan 
penyampaian maklumat secara bergambar. Director boleh menyokong beberapa jenis fail 
grafik. Berikut adalah senarai fail-fail grafik yang boleh disokong oleh Director. 
Jenis fail singkatan 
Device Independent Bitmaps .DIB 
Windows Bitmap .BMP I .RLE 
.JPEG(Joint Expert Photography) .JPG 
Compuserve Interchange Format .Glr 
Tagged Image File Format .TIF 
Encapsulated Postscript .EPS 
- PhotoCD .PCD 
Macintosh PICT .PIC 
Macintosh MacPaint .PNT 
PC Paintbrush .PCX 
Judua] 4 .~ Scnarai fail-foil grafik 
4.9.2 Bunyi 
Bunyi memainkan peranan yang penting dalam meningkatkan mutu persembahan 
multimedia di mana ia boleh memberi kesan yang rnendalam bagi sesuatu persembahan. 
Terdapat beberapa jenis format fail yang boleh digunakan iaitu format WA VE (.WA V) 
dan Audio lnterchange FileFormat (.AlFF), sound (.SND) dan MIDI (.MJDl). Format 
WA VE dan sound digunakan untuk rnerekod suara dan kesan-kesan bunyi yang 
berlainan, manakala MIDI (Music Instrument Digital Interface) diguua untuk me11.1a11a 
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4. 9.3 A nimasi 
Animasi bertujuan meningkatkan lagi keupayaan sesebuah aplikasi multimedia. Animasi 
melibatkan pergerakan objek atau watak pada skrin yang digunakan di mana pada amnya 
ia adalah satu pergerakan linear. Mencipta suatu animasi melibatkan kemahiran yang 
teknikal dan artistik yang dimiliki oleh seseorang individu. Penghasilan animasi yang 
baik memerlukan masa yang panjang. Antara format fail animasi yang biasa digunakan 
adalah AutoDesk atau Animator (.FU I. FLC) dan Macromedia Director (.MMM). 
4.9.4 Teks 
Teks merupakan satu alat komunikasi. Ia boleh terdiri daripada simbol, huruf dan 
nombor. Fu.ngsinya adalah untuk menyampaikan rnaklumat dalam bentuk pembacaan. Ia 
juga digunakan untuk membuat tajuk, butang, paragraph, bullet dan scrolling teks. 
4.9.5 Video 
Video adalah gabungan imcj dau objck yang bergerak bcrserta dengan bunyi dalam satu 
masa. Video boleh berada dalam dua format iaitu digital atau analog. Fungsinya adalah 
untuk menyampaikan maklumat yang berbcntuk rakaman yang bcrlaku sccara 
bersambungan dan bersenambungan. 
4.10 Penggunaan skrip Lingo 
Setelah imej, grafik, teks, animasi dan bunyi dimasukkan ke dalam cast dan disusun di 
atas stage dalam Director, pembina boleh menggu.nakan skrip Lingo bagi mengadaka.n 
arahan yang dikehendaki supaya persembahan dapat dijalankan mengikut apa yang 
diingini. Penggunaan skrip Lingo menjadikan persembahan lebih interaktif dan menarik. 
Pada asasnya, skrip terbahagi kepada 2 jenis, iaitu 
a. "Sprite Scripts" 
-mempunyai keutamaan yang tinggi tetapi hanya boleh diguna oleh fail itu sahaja. 
b. "Cast Scripts" 









I REKABENTUK SIS_!EM l 
----------------~- --------- ---·----~-----------·--·---· -- 
5 .1 Dokumentasi sistem 
5 .2 Rekabentu k sistem 
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5.1 Dokumentasi Sistem 
Seperti yang telah diterangkan dalam gambarajah model Air Terjun, 
pendokumentasi system akan bennula dengan fasa penganalisaan terhadap objektif, 
masalah dan sasaran bagi pakej yang dibangunkan. Ini adalah penting bagi memastikan 
sistem yang dihasilkan adalah tepat, padat dan mempunyai kualiti yang tinggi di pasaran 
di samping dapat memenuhi kehendak pelanggan. Dokumentasi yang baik dapat 
memberikan gambaran yan jelas tentang fasa pembangunan sesuatu sistem. Ia juga akan 
dijadikan sebagai baha.n rujukan sekiranya pihak yang membangunkan sistem berhadapan 
dengan sebarang kerumitan dan kebuntuan. 
Dokumentasi sistem juga membolehkan segala ralat dan kesilapan pada fasa-fasa 
tertentu dikesan dengan lebih awal sebelum fasa yang seterusnya dilaksanakan. lni dapat 
memastikan sistem berjalan dengan lancar sepanjang tempoh rnasa pembangunan. 
Lanngkah-langkah yang lazim digunakan dalarn dokumentasi sistem meliputi 
analisis masalah yang bakal dihadapi berserta dcngan penyelesaiannya, pembangunan 
spesifikasi sistem dan scterusnya pembinaan sistem berkenaan ke peringkat yang 
terakhir. Aktiviti pembina pakej ini diteruskan dengan fasa rckabentuk, disusuli dcngan 
fasa pengujian dan akhir sekali ialah fasa penyelenggaraau. 
5.2 Rekabentuk sistem 
Rekabentuk sistem didefinisikan sebagai suatu proses yang menggunakan 
pelbagai teknik dan kaedah serta prinsip bagi tujuan untuk rnenakrif peranti, proses atau 
sistem dengan penerangan yang mencukupi bagi penyempurnaan sesuatu sistem yang 
bakal dibangunkan. 
Maklumat yang dikumpul sejak dari fasa penganalisaan sistem dijadikan sebagai 
sempadan bagi menjayakan sistem yang bakal dibangunkan. Prosedur untuk mernasukkan 
data haruslah lengkap dan tepat supaya data yang dimasukkan ke dalam sistem adalah 
betul. Dalam rnemastikan teknik mernasukkan data adalah tepat, rekabentuk yang baik 
adalah diperlukan. Kebanyakkan rekabentuk sistern ini ialah membuar antaramuka 
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,/ Menu pada skrin untuk menyatakan semua arahan pengguna. 
,/ Papan kekunci untuk memasukkan sebarang arahan dan jawapan. 
,/ Antaramuka grafik pengguna (grafik user interface) seperti tetikus. 
Fasa rekabentuk juga merangkumi rekabentuk pangkalan data dan beberapa fail 
lain yang digunakan untuk menyimpan maklumat yang digunakan. 
5.2.1 Rekabentuk Modul 
Fasa rekabentuk merupakan satu peringkat yang menukarkan keperluan-keperluan 
kepada suatu sistem yang boleh dilaksanakan. Dalam fasa rekabentuk, seluruh sistern 
dipecahkan kcpada bahagian-bahagian yang kecil yang dikenali sebagai modul. 
Pemodulan merupakan satu ciri rekabentuk yang baik. lni kcrana kornponcn-komponen 
modul disusun dalarn hierarki. Disebabkan penguraian dan pengabstrakan yang 
ditunjukkan, pembangun boleh memahami masalah sistcm yang timbul dan rnencari 
penyelesaiannya dengan senang. Sclain itu, pcmodulan juga menyembunyikan butir-butir 
terperinci .Kebaikan penyembunyian maklumat adalah 
•!• Setiap komponen menyembunyikan keputusan rekabentuk antara satu sarna lain. Oleh 
itu, perubahan salah satu kompouen tidak akan rncmpengaruhi rckabcntuk scluruh 
sistem. 
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Modul bagi keseluruhan pakej 
Pengenalan 
Menu Utama 
Topik Kuiz Sudut hiburan 
keluar 
Modul Utama yang akan digunakan dalam pcmbangunan pakej pembelajaran 
multimedia ini ditunjukkan di atas. Bab pcngenalan akan dikcmukakan agar pengguna 
dapat mengetahui apa yang akan diajar dalam pakcj pcmbelajaran yang bcrcorak 
multimedia ini. Kemudian diikuti dengan menu utama yang akan menyenaraikan topik- 
topik yang akan discdiakan dalam pakcj pcmbclajaran ini. Topik-topik ini mcliputi topik 
utama, sudut uji rninda, sudut hiburan dan juga sudut bantuan. Bcbutang keluar 
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ModulTopik 
Topik 
ajah ;;;_2 Struktur rvlodul Topik 
Dalam pakej pembelajaran ini, dua topik yang diajar oleh kanak-kanak adalah 
mengenal objek dan mengenal warna. Pakej ini disediakan kepada mereka yang telah 
mempunyai asas pembelajaran iaitu untuk kanak-kanak yang berumur 3 hingga 7 tahun 
yang telah dapat menguasai asas huruf 




Dalam topik mengenal objek, pembelajaran akan dibahagikan kepada beberapa 
kategori agar kanak-kanak dapat mengenal objek dengan lebih senang. Objek-objek yang 
biasa kita narnpak dalam sekeliling kita dikategorikan dalam rumah saya. Selain itu, 
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agar persembahan pembelajaran menjadi lebih menarik. Dengan pembahagian ini, saya 
berasa kanak-kanak dapat mengenali objek dengan lebih jelas dan mudah difahami. Di 
akhir topik ini, disediakan satu kuiz untuk menguji kefahaman kanak-kanak terhadap apa 
yang diajar. 
Modul Mengenal Warna 
, . tyiengenal Wama 'I ~1 Jenis Wama 
Dalam topik mcngcnal warna, kanak-kanak akau diajar untuk rnembezakan jenis 
warna yang biasa dinampak di sekeliling kita. Di sarnping mcmpclajari warna, kanak- 
kanak juga diajar mengenal objek ang berwarna itu. Carn penyampaian lebih kepada 
penceritaan dan permainan. Selain itu, satu kuiz discdiakan untuk mcnguji tahap 
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Modul Uji Minda 
Kuiz 1 
Kuiz Kuiz 2 
Kuiz 3 
Dalam modul uji minda, tiga ujian akan diadakan untuk menguji kefahaman 
kanak-kanak terhadap keseluruhan topik yang telah diajar. Cara penyampaiannya bersifat 
lebih interaktif dimana ujian ini seakan-akan suatu permainan. 
Modul Sudut Hiburan 
Sudut Hiburan H_L_a_gL_i ___, 
R:~F1l1 ~ (' Stu1ktm iv1udul 11 iburuu 
Di sarnpmg belajar, kanak-kanak juga boleh berhibur dengan lagu-lagu yang 
disediakan. Kanak-kanak boleh memilih untuk mendengar lagu dengan klik pada mana- 
mana lagu yang disukai. Tujuannya adalah untuk menarik perhatian kanak-kanak agar 










Pake] Pembelajaran Dwibahasa "Objek dan Warna" 
5.2.2 Rekabentuk antaramuka 
Dalam proses rekabentuk sistem, pembina akan merekabentuk data yang telah 
dikumpulkan semasa fasa analisis. Jni penting untuk memastikan data yang telah 
dikumpulkan itu digunakan dan dipaparkan dengan sistematik dan menarik semasa 
rekabentnk. Berikut adalah perkara yang harus diambil perhatian ketika merekabentuk 
data. 
1 . Mengedit data-data agar kelihatan lebih menarik seperti mana yang telah 
dirancangkan. Ini tennasuklah melakukan sedikit pengubahsuaian terhadap darjah 
imej dalam fail .bmp, .jpg dan .gif. 
2. Menyusun dan mengisih data agar mudah dilaksanakan semasa proses perlaksanaan. 
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(A) Antaramuka bagi pengenalan pakej pembelajaran 
Rajah 5.7 Draf Antaramuka bagi pengenalan pakej pembelajaran 
(B) Antaramuka bagi pengenalan objek dan warna 
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Rajah 5.9 Draf Antaraiuuka bagi Menu Urama 
(D) Antaramuka bagi toptk 
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(E) Antaramuka bagi toplk mengenal objek 
5. 1. 1 Draf Antaramuka bagi Topik Mengenal Objek 
(FJ Antaramuka bagi topik mengenal warna 
~.....,,.":'"""'""~~~~--, 
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(G) Antaramuka bagi sudut 11ji minda 
Rajah 5.13 Draf Antaramuku bagi Sudut Uji Minda 
(HJ Antaramuka bagi sudut hiburan 
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5.3 Pelayaran dan ciri interaktif 
DaJam merekabentuk kawalan pelayaran, kedudukan bebutang dan aliran 
pergerakan setelah bebutang ditekan ditentukan secara amnya. Lakaran skrin biasanya 
dibuat berdasarkan pertanyaan yang boleh dijawab seperti berikut: 
•:• Di mana saya berada? 
•!• Kc mana akan saya pergi? 
•:• Bagaiamana untuk saya pergi ke sana? 
•:• Bagaiamana untuk saya keluar? 
Bagi memastikan persoalan di atas dijawab, maka pelayaran peng tuna perlulah 
rnudah dan konsi stcn. itruktur pela arnu ba •i maklumat yan • pcnting haru lah 
mudah dicapai dan pen , 1u11a han a perlu mclalui tidak lcbih dari 4 pcrin ikat 
.cpcrti dalam 1a111barajah di hav ah. 
M1•1111 I lt:i111:l 
Pelayaran tidak linear digunakan bagi membenarkan pengguna bergerak dari satu 
skrin kc , krin yang lain dengan bebas. Sebagai contoh, daJam apliaksi ini, terdapat pautan 
hyPer hyper/ink dan capaian indeks. Dalam pautan hyper, kita akan dapati dengan 
Pc11 1 tunaan teks, imej atau bebutang yang mana apabila ditekan akan meuibawa 
Pen • tuna kcpada skrin yang lain. Dalam capaian indcks, apabila perkataan an 1 
dikchc11<laki ditekan, secara autornatik perkataan icrscbut nkan dipaparknn, 
Tajuk ha •i topik dan subtopik dilciakkan di s .tinp . kt i11 untuk mcmh ·1 iluhu tit 
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Mari Belajar 
Mengenal Objek 
Skrin untuk pembelajaran 
Penggunaan bebutang yang konsisten juga perlu supaya pengguna tidak keliru 
dengan penggunaannya. Sebagai contoh, bebutang untuk keluar dan rnasuk skrin 
diletakkan di tempat yan ' telah ditetapkan. Bebutan ' untuk keluar biasanya diletakkan di 
s bela.h kiri skrin dan bebutang untuk memasuki skrin diletakkan di sebelah kanan skrin. 
Bebutang yang tidak belch digunakan dikaburkan 1111tuk 1m.:111111jukka11 bcbutaug itu tidak 
berfungsi sckiran a ditckan. Bcbutau 1 an 1 mempun ai fun •si dalam kclompok yang 
Sama akan dilctakkan bcrdckatan untuk 111c11111dahka11 µcng. tuuaan pcnp tuna. 
Sclain daripada pcla aran, .lcmcn lain di skriu ju ra ditcntukan scp .rti pcrubahan 
Penudin r untuk men atakan pen 1g.1111a l olch mcnckau butan • uutuk run •si tcrtcntu 
eperti pembesaran. P ralihan _ krin dan audio ju ia dibuat nagi mcnunjukkan pcrgcrakan 
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5.4 Lakaran skrin 
Lakaran skrin menakrifkan kedudukan objek antaramuka dan media pada skrin 
komputer. Dalam menentukan lakran skrin, kedudukan objek seperti grafik, teks dan 
bebutang adalah penting. Lakaran skrin akan menghasilkan story board yang 
menunjukkan kedudukan bagi setiap objek. Lakaran skrin yang dihasilkan ini lebih 
rnenfokus kepada topik untuk dipilih. 
Dalam merekcbentuk lakaran skrin, perkara yang perlu ditekankan ialah 
rekabentuk skrin arau paparan skrin. lni kerana rekabentuk antararnuka yang menarik 
dapat menarik minat para peng iuna untuk menggunakan pakej ini. Tcrdapat beberapa 
garis panduan yang boleh dirujuk dalam merekabentuk antaramuka iaitu 
1. Unsur-unsur antaramuka disusun dan diatur den ran pcng •1111aan irid. Pen 1 iunaan 
grid dapat mcmbantu mcmbaha iikan skrin paparan kcpada bcbcrapa unit an 1 
mcmpun ai kcsamann dari scgi isual clan kouscp. 
2. Suatu paparan itu dijadikan mudah dimana pen 1 111na;.111 scks en dikuran ikau. Tcks 
dibezakan di atas skrin supa a ia lchih mudah dibaca clan dal.nn nturan pcrcn • 1a11 
teks. 
3. Pen l unaan a1z ang bcrbcza ba ri mcnunjukkau kcpcntin •an uusur-unsur dalam 
sk1in. 
4. Pcngguna dibantu mcmalwmi p 't1alian antarn u11sur-1111sur. Peng •unaan help dapat 
mcmbantu penggtma tmtuk mengcndalikan pcrisian apabila tcrdapat sebarang 
masalah. 
5 Peng 1tmaan ikon dikemaskan dari segi fungsi dan perletakkannya. Ikon yang 
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6.1 Pengeoalan 
Dalam memastikan kejayaan kepada pembangunan pakej pembelajaran 
bennultimedia ini, segala alatan pembangunan seperti perkakasan dan pensian yang 
sesuai telah dipilih bagi memastikan segala langkah-langkah pengkodan dapat dijalankan 
dengan lancar dan sempuma. Setiap program yang dibangunkan tidak akan lari dari 
membuat kod program untuk mewakili setiap gerakan yang berlaku dalam sistem. Proses 
pengkodan perlu dilarikan selari dengan pembangunan sistem. la dilakukan sacara 
berperingkat iaitu dengan menyiapkan satu modul diikuti dengan modul yang lain. Pada 
akhir fasa, modul-modul yang dibangunkan dihubungkan antara atu ama lain. Di dalarn 
perisian Macrornedia Director 8.0, pengkodan yang diterima adalah skrip Lingo. 
6.2 Faktor-faktur pengkodan 
Tcrdapat bcbcrapa faktor p ·n ikodan an 1 pcrlu dibcri pcrhatian scmasa 
mamba.ngunkan sistcm ini. Antaran a adalah 
(a) Piawaian pengkodan 
P ngkodan pcrlu men iikut piav aran t irtcntu dalaiu pcmbinaan atucara cperti 
kedudukan tek , label dan kom n ba •i iu emastikau k ·k .masan dan 
kebolehperca aan kod program. Tujuaun a adaluh supaya pcmbangun i tern 
a.ng lain memahami apa ang ditulis dalam kod program apabila merujuk kepada 
kod pro zram terse but. 
(b) Mesra pe11gg1111a 
Setiap antaramuka mempunyai arahan bagi sesuatu tindakan yang diambil. 
Tujuannya adalah supaya pengguna dapat mengendalikan sistem dengan mudah 
apabila meneroka istem bennultimedia ini nanti. 
(c) Ketuhunan 
Faktor ini adalah pcntin 1 ba •i mcniastik<ln sistc111 illlf clihasilkan 111amp11 
111c111bcri tindak ba1'1s tcrhadap dab-data anp di11H1!-lt1klrn11, lni lir1 t11j1m11 s11pn\' 1 
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(d) Mudalt diselenggara 
Kod yang digunakan haruslah mudah untuk difahami. Pembolehubah yang 
dimasukkan juga perlu menyerupai perkataan-perkataan dalam bahasa harian dan 
akan mewakili fungsi-fungsi yang aka.n digunakan kela.k. Tujua.n penyelengga.raan 
dibuat adalah untuk rnemastikan sistem yang dihasilkan menepati objektif sasaran 
pembangunan sistem. Penyelenggaraan akan dibuat pada mana-rnana bahagian 
sistam yang tidak berfungsi dengan betul atau menambah apa-apa kekurangan 
yang terdapat pada sistem untuk menjadikannya lebih sempuma dan menarik lagi. 
Setelah keseluruhan i tem berjalan mengikut apa yang dikehcndaki, maka 
Ian ikah anu hams diambil .cterusn a adalah mcmbuat dokumcnta si. Manual 
pen •guna dibuat untuk mcmbcri panduan kcpada pcngguna cara ba iaimana 
mcng 11111akan sistcm an • I ilah s1ap dibanguukan supa a pcng •1111a dapat 
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7.1 Pengenalan 
Setelah sesuatu sistem siap dibangunkan, proses seterusnya adalah pengesanan 
ralat yang terdapat di dalam sistem. Pengujian sistem merupakan satu aktiviti yang 
lengkap untuk mencari kelemahan yang terdapat dalam sistem dan mengukur keupayaan 
sistem. Tujuannya adalah untuk menguji kepaduan sistem dan mengesahkan ianya 
tnernenuhi keperluan. Pengujian yang baik adalah pengujian yang mempunyai kebolehan 
yang tinggi untuk mengesan ralat. la bertujuan memastikan sistem dapat berfungsi 
dengan lebih lancar dan lebih efisien. 
Biasanya tedapat beberapa ebab ang menyebabkan ke ia ralan istem. Antaranya 
adalah: 
(a) pe ifikasi i tem anu ditetapkan tidak memeuuhi apa anu pen• iuna kcheudaki 
cbcnarnya. 
(b) Kcpcrluan anu ditctapkan tidak bol ·h diunplcmcntasikan den ran menu umakan 
Per. isan clan pcrkakasan ang ada. 
(c) Rekabenruk sistem mempun ai kesilapan an 1 tidak dapat dikcsan lebih awal. 
(d) R kabentuk pr rram dan k d pr 1ra111 an 1 111c111pu11 ai ralat scmasa larian 
atucara pro iram. 
7.2 Objektif Penguji:m 
bjektif utama pengujian dilakukan adalah 
(a) Pengesana ralat 
la melibatkan aktiviti mengenalpasti ralat selain daripada menggunkan kaedah 
p ngujian klasik. la melibatkan pemeriksaan, walk-through dan lain-lain strategi 
pengesanan ralat. Pendekatan yang terlibat semasa mengenalpasti ralat adalah 
pcndckatan ang digunakan dalam model proses pengeluaran produk. 
(b) Pembasmlan ralat 
la mclibatkan men •awasilap (dehug) dan lain-lain strate ,i untuk men iccam 
dimana ralat wujud, proses 1111tuk men 1ccam scbab-scb;1b b •rlak11111a mint dan 
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(c) Penjejakan ralat 
Menjejak raJat merupakan bahagian penting bagi paradigma pengeluaran produk 
atau perisian. Bila mana ralat wujud atau berlaku dalam sistem atau kod perisian, 
ini bermakna sistem itu telah gaga!. Ini adalah penting untuk dikesan dan 
dibetulkan. Oleh itu, proses mencari sebab berlakunya ralat sama penting dengan 
proses membetulkan ralat. 
(d) Me11g11ji regrasi 
Ujian ini dilakukan terhadap kod yang telah ditukar den zan data yang lama. Cara 
yang efekrif adalah apabila ujian regrasi dapat rnendedahkau kebergantungan. la 
memastikan pembetulan masalah asal tidak mencipta masalah barn kepada sistcm. 
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1. Peringkat Unit 
Dalam peringkat ini, fungsi bagi setiap antaramuka diuji samaada ianya boleh menerima 
sebarang input daripada pengguna dan juga menghasilkan output yang berul. Komponen 
individu diuji unt:uk memeastikan ia beroperasi secara betul. Setiap modul dalam sistem 
dibaliagikan kepada subunit yang melaksanakan sesuatu tugas tertentu di samping 
memudal1kan pengujian dan penyelenggaraan kod. Sebagai contoh, butang tindakan yang 
dicipta pada skrin akan diuji fungsinya untuk mernastikannya ia dapal berfungsi 
sebagaimana yang diingini. Soalan-soalan yang disediakan turut diuji untuk rnernastikan 
pengguna hanya boleh memilih atu jawapan yan :r tepat daripada beberapa pilihan yang 
disediakan. Sekiran a lebih dari satu jawapan yang dibenarkan dipilih oleh pengguna, ini 
bermakna pen 1ujian unit tclah ia ial dan atucaran a perlu diubahsuai schin ' ia kcputusan 
pengujian yang memuaskan didapati. Pcngujian cpcrti ini dilakukan berulang kali bagi 
memastikan sistcm holch dipcrca ai scpc1111l111 a. 
2. Pe11g11jia11 Mod11/ 
Satu modul adalah atu kumpulan kompoucn an , mc111p1111 ai pcrkaitan scpcrti kolas 
objck atu j nis data ab trak arau satu kumpulan Iungsi clan pr scdur. lch itu, p ·111ujia11 
modul adalah satu prose pengujian pada satu kumpulan unit a11 , 111c111p1111 ai pcrkaitan 
di anatara atu ama lain. mpaman a modul k indcraan, modul bcntuk, 111od11l buah- 
buahan dan m dul lain yang terdapat dalam pakcj pcmbclajanm bermultimedia ini. 
Ke emua modul ini diuji e ara b ra ingan unt11k mema tikan modul yang dibangunkan 
beba dari ebarano ralat. 
3. Peng11jia11 subsistem 
Sub istem merupakan gabungan bagi beberapa modul yang saling berinteraksi. Peringkat 
iui 111clibi:ltka11 pen •lljian terhadap beberapa modul yang telah diintegrasikan dalam satu 
Subsistem dan saling berinteraksi. Kebiasaannya masalah yan 1 scntiasa timbul dalam 
!)Crin •kat ini adalah kctidaksepadanan antar;:1.rn11ka antarn sub:ist ·m. Maka p •11 111jia11 i11i 
adalah untuk mctn<lstikan sarnbu11ga11 (link bapi 111nd11l-t1H)d11l 1id:1k n1l·n1p1111va1 
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lebih menfokus kepada pengesanan ralat antaramuka dengan memeriksa perkaitan 
navigasi antara antaramuka subsistem secara teliti dan terperinci. 
4. Pe11g11jia11 sistem 
Setelah ketiga-tiga pngujian terhadap unit, modul dan subsistem dijalankan, kesemua 
subsistem diintegrasikan untuk membentuk satu sistem yang lebih besar dan kompleks. 
Pengujian di peringkat ini melibatkan pengujian keseluruhan sistem dimana semua 
komponen digabungkan untuk memastikan output yang dihasilkan oleh atu komponen 
boleh digunakan sebagai input oleh komponen lain dalam istem. Di ini pengesanan 
terhadap ralat oleh interaksi subsistem dan komponen si rem perlu dilihat sehalus- 
halusnya. alam perin zkat pengujian ini, pen iendalian dan pen icsauan ralat an • cckap 
dapai diuji. 
5. Pengujian Penerimaan 
Setelah semua pen •ujian tcrhadap sisrcm sclcsai, kiui sistcm perlu diuji pen irimaann a 
oleh peng nma tcrhadap ,'i tcm ini. Pen 1ujian ini men cbabkun aplikasi mcnjadi lcbih 
baik kcrana ralat dan kcpcrluan aplikasi dapat dike 'an dari per pcktif pen • iuna , cndiri. 
Segala kekurangan i tem ang dikenalpasti bol sh dip .rb ·tulkan ha •i men 1l11L ilkan atu 
pakcj pcrnbclajaran b mnultimcdia an 1 b irkualiti. 
7.4 Pcndekatan Pengujian 
Pendekatan ujian yang digunakan dalam pembangunan sistem ini adalah kaedah 
pen •ujian Ata -Bawah Bottom-Up). Pendekatan ini menguji unit yang paling kecil ke 
unit yang paling besar. Setiap unit diuji satu persatu sehingga keseluruhan sistem diuji. 
Pendckatan ini berguna kerana pengesanan ralat dapat dibuat bermula dari peringkat 
Paling awah dan penentuan samaada penambahan sesuatu modul merupakan punca 
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7.5 Penyelenggaraan 
Proses pengujian yang cekap pasti dapat mengenalpasti ralat dengan tepat. Proses 
penyelenggaraan diperlukan bagi membuat pembetulan ke atas ralat yang telah dikesan 
atau membuat pengubahsuaian terhadap sistem yang telah siap dibangunkan. Biasanya 
penyelenggaraan dibuat terhadap sistem atau pakej edutainment apabiJa terdapat 
keperluan bani. Proses penyelenggaraan ini tidak banyak perbezaannya dengan proses 





Biasauya dibuat apabila terdapat perubahan an • dilakukan pada kod. 
Pcnyclcnggaraan ini dapat mcmbantu incrnbctulkan kc ilapan ang tjank dapat 
dikcsan scrnasa pcmbanguuan. 
(8) Penyelenggaraan Penyesuaiat! 
Dilakukan men rikut kcpcrluan scmasa samaada men iubahsuai kod yan • scdia 
ada ataupun mcnambah kc d kc dalam pr gram. 
(C) Penyelenggaraatt Penyempurnadh 
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8.l Kekuatan Sistem 
Di dalam bab ini, kelebihan dan kekurangan pakej pembelajaran 
bermultirnedia ini akan dihuraikan satu persatu. Namun begitu, segala kelebihan 
dan kekangan yang ada masih boleh diperbaiki pada masa akan datang supaya 
sistem yang dibina akan bertambah mantap selari dengan perubahan teknologi 
maklumat yang begitu pesat mernbangun. 
(A) Antaramuka adalal; mesra pengguna 
Pakej pembelajaran prasekolah bcrmultimedia ini adalah atu i tem yan 1 me ra 
pengguna (11.,·c>r:friend/_1 . Elemen-elemen an 1 di mnakan dalam setiap 
antaramuka adalah padat clan rin ikas, Fun isi ba ri sctiap butnn • atau ikon anu 
tcrdapat dalarn pakcj ini dapat didcngari apabila cursor dilctakkan di ata n a. lni 
memudahkan pen• nma tcrutaman a kanak-kanak 1111tuk mcncroka pakcj ini 
mcrnandan 1ka11 111rn1 ikin mcrcka masih bclum pandai 111c111baca. 
(B) Objek beranimasi 
Mcmandan ikan p inggunn sasaran ba •i pakej p nubclajaran bcrmultimcdia ini 
adalah t rdiri daripada iolon ian kanak-kanak, maka obj .k beranimas i di iunakan 
untuk m narik minat mer ka. Di s.unpin • itu, kn xlnh ini adalah lcbih mudah 
untuk mcndapatkan pemahaman b rbandin • dcngan pcrnbelajaran ecara manual. 
) Kesa11 Audio 
ebaha •ian b sar daripada pakej ini diliputi oleh musik dan bunyi. Tujuannya 
adalah untuk menjadikan penerokaan kanak-kanak menjadi lebih rnenarik dan 
men eronokkan di samping memberi kesan pada diri mereka sendiri terhadap apa 
ang telah mereka terokai. 
(l)) !111tarnmuka berwarna-warni 
Sctiap antararnuka dalarn :;istcrn ini mcmp1111 ai 1ralik ~11111 b ·1wan11H arni. l11i 
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belakang yang menggambarkan perkara yang sedang dibincangkan juga dapat 
menambahkan lagi pemahaman mereka. 
(E) Kaedah navigasi 
Kaedah ini dapat menarik pengguna untuk meneroka semua modul yang 
dibangunkan dalam pakej pembelajaran bermultimedia ini. Dengan adanya 
kaedah ini, ianya dapat mengelakkan pengguna daripada hilang arah tujuan dan 
orientasi sema a meneroka pakej pembelajaran ini. 
(F) Lip11ta11 yang luas 
Pakej ini ju ia mempunyai skop an, ilobal di111a11a ia meran rkumi scmua 
pcrkara yan • cring dipcrkatakan olch kanak-kanak dan tidak hanya tertumpu 
kcpada soalan an • b ·rkaitan den ran diri mcrcka sahaja. 
( ) Mod11/ Kuiz 
Walaupun bilan ran kuiz adalah tcrhad, 11an11111 ia tctap akan mcmbantu untuk 
mcnambahkan kc "ran kkan kauak-kanak dalnm p mbclajaran mcrcka 










Pake} Pembelajaran Dwibahasa "Objek don Warna" 
8.2 Kekangan Sistem 
(A) Pengg1111m111 papan kekunci yang minima 
Pakej ini amat bergantung kepada tetikus untuk melaksanakan kebanyakkan 
fungsi yang terdapat dalam pakej. Penggunaan papan kekunci haruslah 
diperluaskan untuk mengurangkan kebergantungan pakej kepada tetikus sahaja. 
(B) Pentadbiran 
Pakej ini mernpakan saru pakej yang rigid iaitu sistemnya tidak boleh diubahsuai 
oleh pengguna. 
(C) Maklunuu pen1:~111111 
Maklurnat cpcrti ma.rkah dan scnarai nama pcngguna tidak dapat direkodkan. Jni 
adalah kcrana pakcj iui tidak disambun • kcpada 111;n1a-111a11a pan ikalan data ang 
bcrfun rsi men impan maklumat an • dikchcudaki. 
(D) Masalall teks, animasi, suora dan bunyi 
Pak j ini ridak mcmbcrikan s ibaran > kcuurdahau uutuk men iawal tcks, suara, 
bun i dan animasi. 
(E) Pendokumentasi 
Pakej ini tidak boleh m ncetak maklumat dan markah yang diraih oleh pengguna. 
(/<') /(11iz 
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8.3 Penghalusan sistem pada masa hadapan 
Sistern masih boleh dipertingkatkan agar mencapai kualiti yang lebih tinggi. 
Berikut adalah beberapa penghalusan yang boleh dibuat. 
(A) Penggunaan pangkalan data 
Dengan penggunaan pangkalan data, pengguna dapat menyi.mpan nama-narna dan 
markah yang diperolehi. lni akan menambahkan minat pengguna untuk 
menggu.nakannya seterusnya. 
(B) Sistem boteh dicapai melalui rangkaian (network) 
Pakej ini adalah stand-a/rm '. Adalah lebih baik jika pakcj ini dalam dilarikan 
dalam istcm bcran ikaian supa a ian a lcbih mudah dicapai dan dila ari. 
(C) Demonstrasi 
Sisrem an 1 barn siap dibau iunkau scharu sn a didemoustrasikan kcpada 
kumpulan a aran. D 'ngan earn ini, sc iala k lcmahun dapat dikcnalpusu dan 
tahap pcrs mbahan akan dipcrtin ikatkan la 1i ba 1i mcndapatkan m11t11 
pembelajaran ang lebih efektif 
(D) Penambahan suara 
Pakej ini kura.ng men rgnnakan rakaman suara. Hal yang demikian menyebabkan 
pak j ini kurang mernuaskan. Penambahan suara pasti akan menjadikan sistem 
m njadi lebih menarik dan rnenyeronokkan. 
(£) Penambtihan animasi 
en tan penambahan animasi yang lebih banyak dijangka akan dapat 
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(F) Pengembangan skop 
Skop sistem masih boleh dikembangkan dengan memasukkan lebih banyak 
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9.1 Masalah-masalah serta penyelesaiannya 
Bab ini akan menerangkan setiap masalah yang dihadapi sepanjang tempoh 
pembangunan pakej pembelajaran ini disertakan dengan penyelesaiannya. 
9.1. J Sumber maklumat 
Masai ah 
Memandangkan pakej pembelajaran dwibahasa "Objek dan War11a" adalah satu 
pakej pembclajaran yang bersifat multimedia yang disediakan untuk kanak-kanak 
yang bcrumur di autara 3- 7 tahun, maka banyak maklumat perlu dikumpul bagi 
men ihasilkan satu output ang hcr11111t11. Maklumat-maklumat ang dipcrlukan 
termasuk pen • nmaan komputcr dau multimedia dalam pendidikan, cara 
bagaimana kanak-kanak bcrfikir. faktor-Iaktor ha •i mcnarik minat kanak-kanak 
untuk bclajar dan cara pen ampaian an, b .rkcsan 1111t11k pcmbclajaran kanak- 
kanak. Sumber-sumbcr sctakat lari Pcrpustakaau U1a111a niversiti Malaya 
scmcrnangn a tidak men '11k11pi. ~ iluin itu, hasil-hasil lntihnn ilmiuh an 1 
terdapat dalam bilik dokumcn scba iai panduan rujukau ju ra tcrhad. Tambahau 
pula makmak komputer di Fakulti Sains Komput ·r dan Tcknolo •i Maklumat 
sentia a ditutup untuk tujuan kelas dan tujuan pen eleu • iaraan. lni mcmbawa 
masalah k pada a a untuk m ngakscs ke Internet 11nt11k mencari maklumat yang 
berkaitan. 
P 'm el 1.rnian 
Untuk mendapatkan maklumat yang lebih, saya telah pergi ke Perpustakaan 
Negara dan Perpustakaan di Fakulti Pendidikan di Universiti Malaya untuk 
mencari maklumat ang berguna dalam pembangunan projek ini. Selain itu, saya 
telah per 1i meninjau perisian yang terdapat di pasaran dan bersinggah di kedai- 
kcdai buku untuk rnembeli majalah-majalah dan mcrujuk kcpada buktj-buku yan • 
bcr •una unluk membantu saya mendapatkan makl11mat ;m • sckl>ihn a. Sa <1 
ju •a tclah bcrkunjun 1 kc cybcrcafc di Scks en 17 1111l11k 111c1111aks ·s 1111 ·m ·t dm1 
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9.1.2 Kaiian Perisian 
Masai ah 
Oleh kerana pakej pembelajaran yang dibangunkan adalah bersifat multimedia, 
maka kajian terhadap perisian perlu dibuat bagi memastikan penggunaan perisian 
yang terbaik dalam menghasilkan kesan multimedia yang menarik untuk 
mewujudkan suasana pemb lajaran yang berkesan. Kekurangan pengetahuan dan 
kcwujudan pelbagai perisian di pasaran menjadi masalah kepada saya semasa 
mernbangunkan projek ini. Perisian-perisian yang terkenal di pasaran termasuklah 
Macromedia Director 8.0, Macromedia Flash 4.0, Perisian Authorware, 
Asymetrix Tool book, Adobe Photo 5 .0 dan lain-lain lagi. Sepanjan pembelajaran 
saya di universiti, a a cuma didedahkan den ian Pcrisian As mctrix Tolbook. 
Maka banyak ma a yang diperlukan untuk rncngkaji ctiap peri ian itu. 
I' 111yel 1.wian 
B rikutan masalah ini, sa a tclah m mdapatkau bantuan daripada Pn. Zainiyuh, 
eoran r pekerja di S arikat Multim .dia anu 111c111l uat pakcj pcmb .lajaran untuk 
','mart School" di bawak kclolaan Kem ·nt irian P ·nclidikan Mala sia. Sa a 
berhubung dengann a Ill lalui e-m "I. B .liau adalah salah s .oran 1 part-time 
le .tur tr ang men 1ajar di Uni ersiti Mala a. I .liau banyak mcmbantu aya 
dalam membcri rnaklumat mcngcuat pcrkakasan dan pcrisian scrta cara 
penggunaannya dalam mengha ilkan pakej pembelajaran yang bersifat 
multimedia. a a turut mendapat nasihat daripada Cik Aniza Abdullah, pensyarah 
an m n •ajar multimedia dalam Universiti Malaya untuk kajian mengenai 
p rkaka an dan perisian. Selain itu, saya telah membahagikan masa saya untuk 
mcngkaji etiap perisian itu bagi memastikan perisian yang terbaik: untuk 
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9.1.3 Lawatan ke tadika 
Masalah 
Pada awalnya saya telah merancang untuk membuat lawatan ke Tadika Raihan 
yang terletak di Seksyen 12, Petaling Jaya. Tetapi setelah berjumpa dan 
berbincang dengan gum besar tadika itu, saya tidak dibenarkan untuk membuat 
lawatan ke tadika itu. Ala an yang diberi adalah terlalu rarnai orang dari 
Universiti Malaya telah membuat kajian di situ dan ini akan menganggu 
pengajaran guru dan mengurang perhatian kanak-kanak terhadap pembelajaran 
semasa lawatan itu dibuat. 
l'cnv 1/esain11 
aya tclah balik kc kampun • a a dan mcmbuat lawatan di situ. Saya telah 
scmpat mclawat kc ti •H bunh tadika iaitu Tadika ri Kola di Kola Kuala Muda 
dan Tadika Kcdidi dan Tadika Shurcn di Su11 rai Pctaui. Scmasa lawatan itu, saya 
telah berpcluang melihat ara pen 1a.1ara11 iuru dun •clagat kauak-kanak dalam 
prose pcmb lajaran. Sclain itu, sa a ju ia men rambil kescmpatun 11nt11k 
bcrtcmubual d mgan ibu bapa kanak-kanak chm uuu-guru an 1111c11 iajar di tadika 
itu. Mereka anuat mesra dan t lah ban ak rucmbuutu sa a dalam mcndapatkan 










Pake} Pembelajaran Dwibahasa "Objek dan Warna" 
9.1.4 Kesuntukan masa 
Masai ah 
Sepanjang perlaksanaan projek ini, saya menghadapi kesuntukan masa. lni 
disebabkan oleh pelbagai faktor, antaranya adalah peruntukan masa yang terhad 
untuk membuat rujukan dalarn bilik dokumen, banyak masa digunakan untuk 
membuat kajian perisian dan masa terhad dalam penggunaan komputer dalam 
fakulti. 
/>en elesaian 
Saya telah membuat atu skedul projek bagi merancang tugas yang perlu 
dilakukan pada masa yang ditetapkan. a a telah membaha iikan tuuas 
bcrdasarkan kepentingannya. en 1a11 nu, a a dapat men clcn • iarakan masa 
a a scpanjau • t .mpol. pcrlaksanaan proj .k iui a mr projek ini dapat disiapk an 
pada masa yan • ditctapkan. 
9. J. 5 Fail yang bersaiz besar 
Masai ah 
Apabila sesuatu animasi diguuakan dal.un esuatu skrin, kapasiti foil untuk skrin 
mcnjadi berrambah besar. K .adaan ini b .rtumbuh nunil dcngan pcnarnbahan 
banyak bunyi dan suara dalam pakej. Peng iunaan gambar yang beresolusi tinggi 
juga mengakibatkan larian i t m menjadi semakin perlahan iaitu berkadaran 
dengan perkembangan aiz fail. 
J>envelesaian 
I Ian a anima i ang berkapasiti kecil sahaja dipilih untuk digunakan dalarn pakej 
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9 2 Cadangan 
Untuk menghasilkan sistem yang lebih berkualiti pada masa akan datang, terdapat 
beberapa perkara yang perlu diberi perhatian oleh semua pihak yang terlibat 
samaada secara laugsung ataupun secara tidak langsung. 
9.2.1 Penyediaan perkakasan dan perisian 
Perkembangan teknologi bermultirnedia semakin hari semakin canggih. Perisian 
yang boleh menghasilkan imej-imej grafik yang menarik semakin muncul dengan 
pantas di pa aran. Peri ian anima i yan r mampu menangkap ( .apture) video 
kepada fail berformat * .avi serta keperluan eperti bilik rakaman yang kali bunyi 
harus discdiakan olch pihak Iakulti ba 1i memudahkan pelajar tnemban iunk an 
i tcm sclari den ran aru pertumbuhan multimedia di pa aran temaptan mahupun 
antaraban • a. 
9.2.2 H11b1111ga11 penyelia dan pelajar 
Pelajar seharusn a cntia a mcrujuk kcpada pen clia dan bcrtan akan pcndapat 
dan pcngalaman daripada p in 1 ilia. l lub1111ga11 rapat di antara p 'n clia dan pclajar 
banyak memberi sumban 1an kepada kejn aau sesuatu projek an, dilaksauakan 
9.2.3 Laporan mi11gg11a11 
Pelajar haru lah mengambil inisiatif untuk menunjukkan laporan mmgguan 
b rkenaan tatu pembangunan projek kepada penyelia. lni dapat meegurangkan 
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9.3 Kesimpulan 
Proses pembangunan ini telah banyak memberikan saya pengalaman barn di 
dalam dunia multimedia. Membangunkan pakej pembelajaran bermultimedia 
bukanlah satu perkara yang mudah seperti yang dijangkakan. lanya mernerlukan 
komitmen dan daya kreativiti yag tinggi untuk menghasilkan satu sistem 
multimedia yang unggul. Pembangun haruslah mempunyai daya kreativiti yang 
tinggi, kesabaran dan sifat ingin mencuba sesuatu yang baru serta tidak segan 
untuk bertanya kepada individu yang lebih mahir untuk menghasilkan satu pakej 
yang benar-benar mencapai tahap interaktif yan 1 dikehendaki. I engan adanya 
pakej pembelajaran ini, diharap mampu untuk menarik miuat kanak-kanak serta 
pernbangun pakej pembelajarau benuultimedia untuk mcmbcri umbangan kc 
arah scktor pcudidikan ang mcnuju kc arah tcknolo 1i bcrmultirnedia " Celik 
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~npira~ A Borang Soal Selidik 
Borang Soal Selidik 
Pakej Pembelajaran Pra Sekolah 
Nama : ----- 
Status ( Bapa/lbu/Penja ra/guru) : ~ 
Sila tandakan •/di petak yang discdiakan. 
I 
1. Adakah kanak-kanak jagaan anda didedahkan dcngan komputer l 
o Ya 
Tidak 
2. Adakah kanak-kanak jagaan anda bcnuinat dcngan komputcr? 
Sangat minat 
u Miuat 
o Kuran • minnt 
o Tidak 111i11at 
3. Adakah anda pcrnah mcmaparkan pakcj pcmb •lajaran 111 .lalui komput ·r kepada 
kanak-kanak jagaan anda? 
o Pcrnah 
o Tidak Pcrnah 
4. Pada pendapat anda, adakah pak ~ pcmbclajaran 1a11 • b ·rada di pasarau mcncukupi? 
o Mencukupi 
o cdcrhana 
o Tidak rncncukupi 
5. Bcrapa lamakah ma a. ang diperuntukkan untuk kanak-kanak jagaan anda 
men r nmakan k rnputer dalam ehari? 




6. Program apakah ang paling dirninati oleh kanak-kanakjagaan anda? 
u Kartun 
Rcncana 










7. Adakah anda bersetujujika menggunakan pakej pembelajaran multimedia sebagai 
bahan pengajaran di prasekolah? 
o Setuju 
o Tidak setuju 
8. Pada pendapat anda, adakah kanak-kauak prasekolah perlu d.idedahkan dengan 









Lampiran B Skrip Lingo 
Contoh-contoh skrip Lingo yang digunakan. 
Contoh 1 : 











Me111/wlehka11 butang b 1rhw~yi or abilu 'ursor 111 1/u/11111yu 
on mouseEnter 
puppetSound 3, member 'toitoi" 
end 
Conteh 3: 
Membolehkan peugguna beralih kc skrin ynng lain da/0111 mov ie yang satna 
on mouseDown 




go to marker 'Bentuk' 
end 
atau dalam movie bcrlainan 
on mouseDown 











Memaparkan teks ketika cursor melaluinya 
on mouseEnter 
put "Wama" into field "wama" 
end 
on mouseleave 
put " n into field wama 
end 
Cuntuh S: 
Membolehkan gambar objek bertukar ke gambar lain apabila cursor melaluinya 
on mouseEnter 
change cast member "bentuk" ke "bentuk baru" 
end 
on mouseleave 










Lampiran C Manual Pengguna 
1. Skrin Selamat Datang 









3. Skrin Modul Bentuk 
Ille p·ada bentuk tertentu 
n uk 'en9etahul namanya .. 
Apabila peagguna mengklik pada bentuk tertentu seperti segiernpat sama, skrin akan 
beralih ke sekrin segiempat sama. Kotak kecil di sebelah menunjukkan jalan pintas di 
mana pennguna dapat terus memasuki ke bentuk lain tanpa balik ke skrin asal, 





















Sama seperti modul lain, apabila pengguna mengklik warna yang tertentu, contohnya 
biru, skrin akan beralih ke warna biru dan mengajar objek yang berwarna biru. Kotak 











5. Skrin Modul ABC 
Modul ini menggunakan cara penyampaian yang berlainan untuk mengajar kanak- 
kanak mengenali objek. Kanak-kanak kecil lebih peka kepada ABC. Maka ia adalah 










6. Skrin Modul Kuiz 
Da)am modul k:uiz, terdapat 3 kuiz yang bileh dipilih oleh kanak-kanak. Kesemua 
kuiz ini bertujuan menguji kefahaman pengguna terhadap apa yang dipelajari. 
Pengguna boleh klik untuk masuk ke mana-mana kuiz. 











Kuiz 2 : Pilih Yang Tepat 









7. Skrin Modul Lagu 
Pengguna boleh memilih lapan lagu yang disediakan dengan mengklik pada mana- 
mana gambar objek di tepi. 
8. Skrin Modul Keluar 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
